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Sammanfattning 

I takt med att världen digitaliseras förändras människans sätt att lära. Gamification är ett 

begrepp som blivit välkänt under de senaste åren och används idag inom olika 

utbildningsmiljöer. En implementation av gamification innebär att spelupplevelser används 

för att förbättra en icke-speltjänst och för att skapa större värde för användaren av tjänsten 

(Bitrián et al., 2021). Många studier påvisar de positiva effekterna som användandet av 

gamification medför, men betydligt färre redogör för de negativa konsekvenserna. Denna 

studie fokuserar på de negativa effekter som framkommer i samband med användandet av 

gamifierade inlärningsapplikationer och syftar till att utöka medvetenheten kring dessa 

effekter samt de gamification-element som bidrar till de negativa effekterna. För att kunna 

göra detta identifierar studien hur användare påverkas negativt av gamification-element 

genom en kvalitativ datainsamling bestående av intervjuer, där resultatet av intervjuerna 

sedan jämförs med tidigare forskning som gjorts inom ämnesområdet. Resultatet visar att 

flertalet gamification-element påverkar användaren av inlärningsapplikationer negativt 

genom upplevd hopplöshet, löjlighet, frustration, kontraproduktivitet, stress, nedstämdhet, 

neutralitet och negativ påverkan på motivation. Kontraproduktivitet, frustration, hopplöshet, 

neutralitet och stress var de effekter som förekom i samband med flest gamification-element. 

Utöver det framkom negativa effekter i form av upplevda etiska dilemman och upplevt behov 

av förbättringspotential av gamifiering. De gamification-element som utifrån studien är 

förekommande i flest negativa sammanhang är streak, leaderboards, achievements och hearts.  
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Centrala begrepp 

Gamification - användandet av gamification-element i icke-spel sammanhang (Deterding et 

al., 2011). Syftet med gamification är att genom gamification-element motivera användaren 

av en tjänst även när denna inte känner sig motiverad av sig själv (Andrade et al., 2016). 

 

Gamification-element - element som är typiska inom spel och som kan hittas inom de flesta 

spelen och som har en betydande roll i spelet (Almeida et al., 2021). Exempel på 

gamification-element är leaderboards, badges och poäng (Toda et al., 2017).  

 

Inlärningsapplikation - en applikation är ett tillämpningsprogram som avser användas för 

ett visst utförande inom ändamålsenligt arbete (Nationalencyklopedin, u.å-a). I denna studie 

talas om applikation i form av tillämpningsprogram för mobila enheter som används i 

utbildningssyfte, vilket formuleras som inlärningsapplikation.  

 

Duolingo - en språkinlärningsplattform med målet att göra utbildning roligt, gratis och 

tillgängligt för alla (Duolingo, 2020). 

 

Gamifierat system - ett bredare begrepp för olika informationssystem, vilket är system som 

behandlar information (Nationalencyklopedin, u.å-b), där gamification appliceras.  
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1. Inledning 

1.1 Bakgrund 

Gamification blev under 2010 ett erkänt begrepp som nu används över hela världen och 

under de senaste åren har användningen av detta begrepp blivit mycket populärt (Huynh et 

al., 2018). Deterding et al. (2011) definierar gamification med följande citat: “Gamification 

is the use of game design elements in non-game contexts”, vilket fritt översatt betyder: 

Gamification är användandet av gamification-element i icke-spelsammanhang. Almeida et al. 

(2021) förtydligar gamification genom att definiera speldesign och speldesignelement. 

Speldesign beskrivs som en process av att skapa innehåll och regler i ett spel och att detta 

görs på ett tillfredsställande sätt genom att skapa mål som spelaren upplever som 

motiverande att nå samt regler att förhålla sig till när meningsfulla beslut ska tas. 

Speldesignelement förklaras som element som är typiska inom spel och som kan hittas inom 

de flesta spel och som har en betydande roll i spelet. I denna studie kommer termen 

gamification-element användas i stället för den svenska översättningen speldesignelement. 

Triantoro et al. (2020) klargör att gamification påverkar en användares upplevelse genom att 

gamification-element adderas för att utforma mer spännande informationssystem, vilket ökar 

användarens uppmärksamhet och glädje. Detta leder för användaren till en förbättrad 

interaktion med systemet. Bitrián et al. (2021) förklarar att detta sker genom att de 

grundläggande psykologiska behoven kompetens, autonomi och släktskap hos användaren 

tillgodoses genom de olika gamification-elementen. Andrade et al. (2016) förklarar att 

gamification ofta kommer med löften om att öka engagemang och motivation, vilket kan ses 

som en förändring av mänskliga beteenden. Almeida et al. (2021) poängterar att i och med att 

gamification syftar till att ändra människors beteende och tänkande krävs det kunskap om 

människors psykologi för att kunna utveckla gamifierade system.  

 

Gamification används till en hög grad inom utbildning och andra områden och dess totala 

marknad beräknas enligt Almeida et al. (2021) öka med 30% under 2019–2025 till ett värde 

av $32 biljoner år 2025. Behovet av gamifierade system är således högt och även behovet av 

kunskap kring hur dessa system ska utformas. Almeida et al. (2021) påpekar att det krävs 

kunskap om speldesignmekanik samt hur detta implementeras i miljöer där fokus inte är spel. 

Toda et al. (2017) fastslår även att det krävs en korrekt implementation och design av 

gamification-element för att användandet av gamification ska resultera i positiva effekter för 

användaren. Om gamifierade system inte utvecklas på rätt sätt kan resultatet i värsta fall bli 

kontraproduktivt, vilket kan leda till allvarliga konsekvenser när tekniken implementeras 

inom utbildning (Almeida et al., 2021).  

 

Dunkels och Lindgren (2014) beskriver gamifierat lärande som en metod för att öka lärande 

och förenkla inlärning genom visualisering av komplicerade delar av en utbildning. Just 

utbildning är enligt Andrade et al. (2016) ett stort forskningsområde för implementation av 

gamification. Bitrián et al. (2021) nämner också att lärande och gamification är en vanlig 

kombination. Då kombinationen är vanligt förekommande kan man tänka sig att många 

https://ieeexplore.ieee.org/author/37086495381
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användare påverkas av implementationen av gamification inom utbildningsmiljöer och av 

denna anledning bör området ses som viktigt att forska kring. 

 

Många studier påvisar de positiva effekterna som användandet av gamification medför inom 

utbildningsmiljöer. Dunkels och Lindgren (2014) menar att gamification främjar entusiasm, 

engagemang och målmedvetenhet, men poängterar dock att gamifierat lärande inte ska ersätta 

vanlig undervisning utan bör användas som ett komplement. Även Koivisto och Hamari 

(2019) ser positiva aspekter med gamification inom utbildning där dom genom sin studie 

hävdar att gamification kan vara lämpligt för inlärning och utbildning, men att ett fortlöpande 

engagemang krävs för att få långvariga resultat. Lo och Hew (2018) undersökte i en studie 

bland annat hur resultatet av en utbildning påverkades vid implementering av gamification i 

jämförelse med traditionell utbildning. Även här påvisades positiva resultat i form av 

motivation och engagemang samt ökat intresse. Det den gamifierade utbildningen dock inte 

kunde erbjuda var fysisk interaktion som enligt studien gav störst effekt på prestation och 

engagemang. Hamari et al. (2014) konstaterar i sin studie att de flesta positiva effekter endast 

är delvis positiva, vilket resultatet av de tidigare nämnda exemplen ovan kring positiva 

effekter också påvisar. Även om mycket forskning visar på positiva effekter, visar även 

undersökningar enligt Andrade et al. (2016) att de fördelar som gamification medför består 

av oväntade biverkningar snarare än resultat av väl genomtänkt design. 

 

Almeida et al. (2021) påpekar att det finns mer forskning kring positiva effekter av 

gamification än forskning kring de negativa effekterna som gamification kan medföra och 

denna forskningslucka är något som Hyrynsalmi et al. (2017) också påpekar. I likhet med 

detta talar Toda et al. (2017) om att det finns många studier som studerar gamification inom 

utbildningsområdet, men att det finns en lucka kring identifikation av de negativa effekterna 

som gamification kan ha på studenter. Detta är något som även Andrade et al. (2016) 

fastställt. Att det finns en begränsad forskning kring negativa effekter av gamification är ett 

viktigt skäl till att utföra fler studier kring gamification ur denna synvinkel. Utifrån dessa 

konstateranden klargörs att forskning kring de negativa effekterna av gamification är ett 

område som är i behov av att utredas och kompletteras.   

 

I vår studie kommer Duolingo användas som fall för att undersöka de negativa 

konsekvenserna av användandet av gamification inom inlärningsapplikationer. Duolingo är 

en av alla tjänster som använder sig av gamification (Almeida et al., 2021). Enligt Shortt et 

al. (2021) är Duolingo en av de mest populära och en av de mest gamifierade 

språkinlärningsapplikationerna på marknaden. Applikationen har över 100 miljoner 

nedladdningar på Google Play och placerar sig där som nummer två på listan över bästa 

appar inom utbildning (Google Play, 2021). Duolingo är en språkinlärningsplattform med 

målet att göra utbildning roligt, gratis och tillgängligt för alla (Duolingo, 2020). Huynh et al. 

(2018) förklarar att applikationen använder sig av flera gamification-element för att uppfylla 

olika syften. För att uppmuntra användare att slutföra uppgifter ger applikationen en belöning 

i form av till exempel certifikat, märken (badges), troféer, ranking eller titlar och för att 

stimulera användarna till ett dagligt användande av applikationen kan användaren samla 

streaks. Eftersom applikationen ur ett användarperspektiv syftar till att utbilda samtidigt som 
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den har en hög implementering av gamification samt att applikationen har en stor mängd 

användare ses Duolingo som en bra representant för inlärningsapplikationer i denna studie. 

 

Då tidigare nämnda studier konstaterar att det finns en forskningslucka kring de negativa 

aspekterna kring gamification är detta ett viktigt område för ytterligare forskning. Att 

presentera negativa konsekvenser med användandet av en gamifierad inlärningsapplikation 

ger ett bidrag till utvecklandet av gamifierade lösningar i form av förståelse för de eventuella 

konsekvenserna gamification kan medföra. Utvecklare kan med detta bidrag få mer insikt i de 

negativa konsekvenserna av gamification baserat på konkreta exempel från användare av en 

gamifierad inlärningsapplikation som Duolingo. 

 

1.2 Syfte och forskningsfråga 

Syftet med denna studie är att utöka kunskapen och medvetenheten som finns kring de 

negativa aspekterna av gamification. Genom att sammanfatta de negativa effekterna som 

gamification kan ha för användarna av gamifierade inlärningsapplikationer kan uppsatsen 

bidra till en större förståelse för förekommande konsekvenser vid implementering av 

gamification. För att identifiera möjliga negativa effekter avser studien att besvara följande 

forskningsfråga: 

 

- Hur påverkas användare negativt av gamification-element i inlärningsapplikationer?  

 

För att ytterligare tydliggöra vilka gamification-element som skapar de negativa effekterna 

avser studien även att besvara följande underfråga: 

  

- Vilka gamification-element bidrar till de negativa effekterna? 

 

1.3 Avgränsning 

Studien syftar till att undersöka hur användningen av gamification-element inom 

inlärningsapplikationer påverkar användaren. Inlärningsapplikationer finns i många olika 

varianter, men eftersom vi i denna studie är intresserade av att undersöka under vilka kontext 

gamification-elementen påverkar användaren så anses en fallstudie passande för att observera 

detta. I studien kommer språkinlärningsapplikationen Duolingo att undersökas. Resultatet av 

studien anses kunna vara till hjälp vid implementering inom inlärningsapplikationer av 

samma eller liknande gamification-element som tas upp i studien.  
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2. Tidigare forskning om konsekvenser av gamification 

Det finns ett flertal studier som har utförts för att undersöka hur gamification används och 

vilka effekter gamification har på användare. I detta avsnitt kommer ett urval av relevanta 

studier presenteras. Bakgrunden till urvalet presenteras närmare i avsnitt 3.3. Ett flertal av de 

utvalda studierna är litteraturstudier som kartlägger både positiva och negativa aspekter med 

gamification. Även om vår studie fokuserar på de negativa effekterna som gamification kan 

medföra redogörs också för de positiva effekterna då samma gamification-element kan 

upplevas som både positiva och negativa. Detta är väsentligt eftersom kunskap kring att ett 

element medför negativa effekter inte direkt ska leda till att man avstår från att implementera 

elementet om elementet även kan medföra positiva effekter. De följande studierna talar 

utöver negativa effekter om negativa aspekter, konsekvenser, utfall, samt negativ påverkan, 

vilket i vår studie tolkats som synonymer till negativa effekter.  

 

2.1 Forskning kring gamification-element inom olika användningsområden 

En systematisk litteraturstudie kring gamification har utförts av Hyrynsalmi et al. (2017) där 

fokus ligger på skadlig och omoralisk användning av gamification. I studien påvisas möjliga 

problem med och konsekvenser av gamification och genom studien fastställer Hyrynsalmi et 

al. (2017) att det finns en tydlig forskningslucka angående den negativa påverkan av 

gamification. I studien identifieras två kategorier av negativa aspekter: begränsande problem 

och skadliga problem. Begränsande problem tyder på att en implementation av gamification 

begränsar en funktions potential. Hyrynsalmi et al. (2017) ger som exempel att användaren 

fokuserar på spelet i stället för själva uppgiften som det gamifierade systemet bör syfta till att 

lösa. Orsaken till detta problem kunde kopplas till misslyckad implementering av 

gamification-element där till exempel leaderboards inte reflekterade alla önskade uppgifter. 

De skadliga problemen förklaras som skadliga och omoraliska konsekvenser av gamification 

och detta var något som enligt Hyrynsalmi et al. (2017) undersöktes i få av de granskade 

studierna. Ett exempel på dessa problem är när uppgifter i gamifierade system endast utförs 

av användaren för att få belöning. När detta sker ersätts den interna motivationen med en jakt 

efter externa belöningar. De skadliga problemen beskrivs som komplexa och Hyrynsalmi et 

al. (2017) påpekar att det är kring dessa den största forskningsluckan finns.   

 

För att bidra till den nämnda forskningsluckan kring negativa effekter av gamification som 

bland annat Toda et al. (2017) identifierat utförde vederbörande en systematisk 

kartläggningsstudie av, under utförande av studiens tid, existerande litteratur. Studien 

identifierar vilka negativa utfall som relaterar till gamification i en utbildningskontext och 

hur dessa utfall relaterar till varandra. Det vanligaste negativa utfallet som förekom var att 

gamification skadade eller förhindrade inlärningsprocessen för vissa studenter. Detta var en 

konsekvens av att vissa av de studerande inte förstod sig på reglerna eller att studenterna inte 

gillade att bli bestraffade, vilket resulterade i sänkt motivation. Vidare framkom att oönskade 

konsekvenser även uppstod när gamifierade system bidrog till att användare ogillade system, 

som också ledde till en känsla av slöseri med tid hos användaren. Studien identifierade även 

att en överdriven tävlingsinriktning ledde till en sänkning av motivation och att användare 
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över tid tappade intresse och motivation för de gamifierade applikationerna. De gamification-

element som Toda et al. (2017) identifierade som vanligast förekommande vid negativa utfall 

var leaderboards, badges och poäng.   

 

Även Almeida et al. (2021) har på grund av den tidigare nämnda forskningsluckan genomfört 

en studie för att kartlägga negativa effekter av gamification-element inom utbildnings- och 

lärosystem. Almeida et al. (2021) förklarar att man genom implementering av gamification 

kan manipulera människors psykologi och att man på grund av det kan förvänta sig att 

gamification bidrar till negativa effekter. Den kartläggning Almeida et al. (2021) utfört 

baseras på 77 studier kring rapporterade oönskade effekter av gamification-element. I studien 

kartläggs relationen mellan gamification-element och identifierade negativa effekter. Studien 

konstaterar att gamification kan bidra till att bibehålla kunskap hos användare och att ett 

flertal gamification-element har en positiv effekt på yttre motivation samt den inneboende 

viljan att lära. Däremot påpekar studien också att de positiva effekterna oftast identifieras i 

samband med att även negativa effekter urskiljs. Ett exempel som Almeida et al. (2021) tar 

upp i studien där gamification lett till negativa konsekvenser var när ett system med 

leaderboards infördes på Disneyland resort hotel i Kalifornien. Syftet med gamification-

elementet var att det skulle öka medarbetarnas effektivitet, men implementationen ledde i 

stället till en försämrad arbetsmiljö med fler skador och en ökad stress. Almeida et al. (2021) 

beskriver detta som ett tydligt exempel på att gamifierade system alltid ska vara frivilliga, 

annars förloras en av de viktigaste funktionerna med gamification, vilket är att det ska vara 

roligt. Resultatet som Almeida et al. (2021) presenterar visar att de gamification-element som 

mest frekvent förekommer i samband med oönskade effekter är badges, tävlingar, 

leaderboards och poäng. De mest förekommande negativa effekterna som påvisades var 

avsaknad av önskad effekt, brist på förståelse, irrelevans, motivationsproblem och försämrad 

prestation. Ett etiskt dilemma som också framkom var fuskande.   

 

Andrade et al. (2016) påpekar att det finns en kluvenhet utifrån både forskare och utbildares 

perspektiv kring hur vida gamification kan orsaka beroende och skapa behov som förhindrar 

kunskapsinlärningen. För att undersöka detta utförde Andrade et al. (2016) en studie som 

resulterade i identifieringen av tre kategorier med negativa effekter, vilket var off-task 

beteende, oönskad konkurrens och beroende. Andrade et al. (2016) talar om att ett huvudmål 

med gamification är att försätta användaren i ett ”flow” som gör att den blir så pass 

engagerad att den tappar uppfattningen om tid och rum. Detta är vanligt förekommande inom 

speldesign och studien påpekar att ”flow” kan orsaka beroende. Andrade et al. (2016) 

konstaterar också att beroende kan skapas när en användare upplever att andra ser vad den 

gör. Detta kan framkallas genom exempelvis leaderboards, som i studien nämns som ett av de 

vanligaste gamification-elementen för att stimulera tävling, och delning av prestationer 

(achievements). Det beroende som kan uppstå vid användningen av gamifierade system kan 

leda till att användare spelar spelet för att få belöningar och inte för att lära sig. Vidare 

konstaterar Andrade et al. (2016) att användare som har en låg prestationsnivå eller låg 

självförmåga kan uppleva oönskad konkurrens genom topplistor. Syftet med topplistor är att 

främja konkurrens och känslan av kompetens, men elementet kan leda till att användare 

känner sig tvingade att tävla med andra vilket blir en negativ effekt för kompetens, intresse 
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och engagemang. Off-task beteende kan enligt Andrade et al. (2016) uppstå när gamification-

element inte har en koppling till utbildningsmålen. Ett exempel som Andrade et al. (2016) 

beskriver är chattforum där användarna upplever släktskap, ett av de tre mänskliga 

grundläggande behoven, som gör att användaren spenderar tid i det gamifierade systemet, 

men som inte leder till utveckling av kunskap som är det egentliga syftet utifrån ett 

användarperspektiv med det gamifierade systemet. Andrade et al. (2016) förklarar att 

gamification och dess funktion vanligtvis bygger på The Self Determination Theory, som står 

för att människan har tre grundläggande behov: kompetens, släktskap och autonomi. Enligt 

teorin kan en människas motivationsnivå variera från omotiverad till att vara motiverad av sig 

självt. Syftet med gamification är att genom gamification-element motivera spelaren även när 

denna inte känner sig motiverad av sig själv. Utöver de negativa effekter som fastslås i 

studien nämner Andrade et al. (2016) snabb feedback i form av poäng, troféer, badges och 

levels som de mest applicerade spelmekanikerna inom utbildningsmiljöer. 

 

I en studie utförd av Kwon och Özpolat (2021) påvisas att gamification kan ha negativa 

effekter på elevers innehållskännedom i en kurs. Studien kom även fram till att elevers 

uppfattning av kursen som dess användbarhet, tillfredsställelse och lekfullhet minskade ju 

längre en elev interagerade med det gamifierade systemet. Enligt studien syntes en möjlighet 

av att gamification till en början hade en positiv effekt på eleverna, vilket resulterade i högre 

motivation och engagemang. Vidare påvisades dock att eleverna med tiden blev bekanta med 

kursdesignen och då upplevdes uppgifterna lika obetydliga som i andra icke-gamifierade 

kurser. Konsekvensen av att det tidigare upplevda nyhetsvärdet bleknade bort visades i form 

av en försämrad prestation av eleverna gällande uppgifter och prov. Ytterligare negativa 

effekter som identifierades av Kwon och Özpolat (2021) var att uppmuntran till konkurrens 

och social jämförelse kan skada motivationen, vilket i sin tur kan leda till sämre prestation 

och resultat. Element som poängsättning, leaderboards och badges påpekas som utlösande 

faktorer till konkurrens och jämförelse.  

 

2.2 Forskning kring gamification inom Duolingo 

Shortt et al. (2021) har utfört en systematisk litteraturstudie som specifikt behandlar Duolingo 

och användandet av gamification, design, tillämpning och pedagogik i applikationen. Av de 

35 studier som undersöktes visades en mestadels positiv korrelation mellan användandet av 

Duolingo och prestanda för andraspråk. Flera av de undersökta studierna visade ett resultat av 

en ökad akademisk prestation av engelska genom förbättrad vokabulär, kommunikativ 

förmåga och lyssnande kompetens. I litteraturstudien framför dock Shortt et al. (2021) kritik 

mot de undersökta studierna där det påpekas att studierna innehåller ett för litet urval av 

deltagare och att det inte tagits hänsyn till externa faktorer som motivation, språkbakgrund, 

användandet av andra klassaktiviteter och demografi som kön och etnicitet. I och med detta 

kan effektiviteten av Duolingo enligt Shortt et al. (2021) ifrågasättas. Gällande gamification-

element inom Duolingo kom Shortt et al. (2021) fram till att vissa gamification-element 

generellt upplevdes som positiva. Exempel på dessa element är badges och streak som 

påverkar studenters motivation, gems/lingots som gör användarna engagerade i applikationen 

samt experience points och leaderboards som skapar en gemenskapsorienterad 
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inlärningsmiljö genom tävling. Även om den gemenskapsorienterade inlärningsmiljön inte 

utgick från samarbete upplevde användarna detta som motiverande. Utöver elementen som 

skapade positiva upplevelser framkom även att användare uppskattade att få feedback efter 

utförda aktiviteter och misstag. En negativ effekt som Shortt et al. (2021) identifierade var 

uttryckta bekymmer kring distraktioner över att använda en mobiltelefon för inlärning. 

Vidare upplevdes aktiviteter i applikationen som repetitiva och alltför beroende av lyssnande 

och läsande kunskaper i stället för skrivande och talande kunskaper. Nyttan av feedback 

kritiserades också som begränsad i och med bristen på grammatiska förklaringar och att det 

var få användare som kände till Duolingos egna forum. 

 

Även Huynh et al. (2018) har genomfört en studie kring Duolingo. Studien syftar till att finna 

ett sätt att mäta effektivitet och underhållning av gamification-element för att sedan kunna 

bedöma och analysera effekterna av särskilda gamification-element. Även om studien inte 

syftar till att identifiera negativa effekter av gamification framkommer dessa aspekter ändå. 

Huynh et al. (2018) fastslår i studien att användarens upplevda värde av winning streak ökar 

för varje milstolpe och winning streak anses utveckla den vanliga inlärningsaktiviteten till en 

seriös spelaktivitet. Huynh et al. (2018) förklarar winning streak som ett sätt att belöna flitiga 

användare där en hög winning streak är en återspegling av användarnas ansträngning. I 

studien framkommer också att märken (badges) har en god effekt för att uppmuntra nybörjare 

att uppnå ny kunskap, men att ett frekvent erhållande av märken till slut anses tråkigt enligt 

användarna. Märkens attraktivitet minskar således efter en viss period. Enligt Huynh et al. 

(2018) sker också en minskning av märkens effekt när användaren börjar intressera sig för 

andra gamification-element. Att använda sig av winning streak hjälper Duolingo att bibehålla 

användarens intresse när märkets attraktivitet minskar, eftersom under tiden som användaren 

tappar intresset för märken ökar i stället användarens syn på värdet av winning streak.  
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3. Metod 

3.1 Metodansats 

Denna studie är en fallstudie baserad på tolkande kvalitativ forskning. Walsham (2006) 

menar att tolkande fallstudier kan, vid ett korrekt utförande, bidra till kunskap om informatik 

ur en både teoretisk och praktisk synvinkel. Enligt Oates (2006) fokuserar man inom en 

fallstudie på en instans, som vidare kommer benämnas som fall, av ett fenomen, exempelvis 

ett informationssystem, som undersöks på djupet genom en datainsamlingsmetod. Oates 

(2006) förklarar också att syftet med en fallstudie är att få mycket och detaljerad information 

om fallet samt om dess relationer och processer. Vår studie syftar till att undersöka 

gamification inom inlärningsapplikationer och Duolingo är det fall som kommer granskas.  

 

Tolkande forskning innebär enligt Trauth (2009) att utforska den djupare strukturen av ett 

fenomen inom dess kulturella kontext genom att granska de subjektiva betydelser som 

människor skapar. Walsham (2006) påpekar att tolkande forskning och kvalitativ forskning 

inte är densamma, men att insamlad kvalitativ data kan ligga till grund för tolkande 

forskning. Bryman (2012) förklarar kvalitativ forskning som en strategi där det vid insamling 

och analys av data mestadels läggs vikt vid ord snarare än kvantifiering. På samma sätt 

definierar Punch och Oancea (2014) kvalitativ forskning som en empirisk forskning där data 

inte är i form av siffror. Oates (2006) talar om kvalitativ data som icke-numerisk data som 

exempelvis ord, bilder och ljud som kan hittas i bland annat intervjuer, anteckningar, 

dokument och webbsidor. Fallstudier nämns som en metod som till större del genererar 

kvalitativ data, vilket även vår studie kommer resultera i. De datainsamlingsmetoder som 

Bryman (2012) nämner som mest förknippade med kvalitativ forskning är observationer, 

intervjuer, fokusgrupper, språkbaserad insamling av kvalitativ data såsom diskursanalys och 

samtalsanalys samt insamling och kvalitativ analys av texter och dokument. I vår studie 

kommer den kvalitativa datainsamlingen ske genom intervjuer och dessa intervjuer kommer 

sedan att tolkas genom en kvalitativ analys. 

 

3.2 Fallbeskrivning 

Det fall som denna studie kommer studera för att utreda negativa konsekvenser av 

gamification är inlärningsapplikationen Duolingo. Detta avsnitt behandlar en beskrivning av 

den aktuella applikationen.    

 

3.2.1 Duolingo 

Som tidigare nämnt används Duolingo för språkinlärning och applikationen syftar till att göra 

inlärningen rolig, gratis och tillgänglig för alla (Duolingo, 2020). Applikationen är utformad 

som ett spel med förklaringen att det är lättare att lära sig när det är roligt (Duolingo, u.å.). 

Effektiviteten av utformningen är något som Duolingo själva hänvisar till genom utförd 

forskning (Duolingo, 2020). Duolingo (u.å.) förklarar att lektionerna som användare kan 

genomföra i applikationen är baserade på verkliga mål där kommunikationen som lärs ut ska 

kunna användas i verkliga situationer. Utveckling av ordförråd och kunskap kring grammatik 

skapas genom övningar där användaren får läsa, lyssna, skriva och tala. Fraser som används 
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vid inlärningen kan både vara verklighetstrogna, men kan också bestå av annorlunda 

meningar som “din björn dricker öl”. Duolingo (u.å.) påstår själva att fraserna är minnesvärda 

och på så sätt blir roligare att lära sig och att ett oväntat innehåll får användaren att fokusera 

noga på språket de lär sig. Inlärningen består av implicit lärande, alltså samma typ av lärande 

som barn använder sig av när de som små lär sig sitt förstaspråk. Duolingo (u.å.) förklarar det 

som att användaren själv upptäcker mönster i språket i stället för genom språkregler. Explicit 

lärande används också i applikationen genom att användaren kan ta del av tips och 

förklaringar kring grammatik och uttal. Applikationen förespråkar också ett varierat lärande 

genom att exponera användaren för olika typer av inlärningsupplevelser.  

 

3.2.2 Gamification-element inom Duolingo  

Som tidigare förklarat av Huynh et al. (2018) använder sig Duolingo av flera olika 

gamification-element. Resultatet från denna studie kommer innehålla flertal gamification-

element som används specifikt inom Duolingo. För att kunna ta del av resultatet krävs en 

förståelse för de olika elementen och en redogörelse för dessa kommer därför göras här. 

Information kring de olika elementen nedan är hämtade från Duolingos support1. 

 

Achievements 

Achievements används i Duolingo som bevis för olika prestationer och dom finns i 14 olika 

varianter. När en användare slutför en eller flera uppgifter tilldelas den en badge. Alla badges 

kan fås på flera nivåer och man måste klara en nivå för att kunna gå vidare till nästa. En 

prestation är helt uppfylld när alla nivåer för prestationen är avklarade. När ordet badges 

används i denna studie syftar det på gamification-elementet Achievements. 

 

Crown levels 

Varje övning har en viss crown level där varje crown representerar en nivå av svårighetsgrad. 

Ju högre crown level, desto svårare blir övningarna där den högsta nivån är fem. Användaren 

behöver bara klara crown level ett för att gå vidare, men kan välja att utföra fler nivåer av 

Crown level för att fördjupa sina kunskaper. Se figur 7. 

 

Daily goal 

Den som har ett Duolingo-konto kan skapa ett dagligt mål (Daily goal) som syftar till att 

hålla användaren motiverad. Det finns olika nivåer på de dagliga målen och dessa nivåer 

baseras på hur många XP man ska uppnå varje dag. 

 

Duolingo events 

Duolingo events är en miljö där användare kan öva på språk tillsammans på ett avslappnat 

sätt med hjälp av värdar som är experter inom sitt språk. Se figur 5. 

 

 

 

 
1
  För en utförligare förklaring av elementen se: https://support.duolingo.com/hc/en-

us/sections/200829784-Using-Duolingo 

https://support.duolingo.com/hc/en-us/sections/200829784-Using-Duolingo
https://support.duolingo.com/hc/en-us/sections/200829784-Using-Duolingo
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Duolingo stories 

Genom Duolingo Stories kan användaren tjäna XP genom läs- och hörförståelse fokuserade 

övningar som består av berättelser. För att kunna utnyttja detta element måste användaren nå 

ett visst antal Crowns i sin pågående språkkurs. 

 

Gems/Lingots 

Gems och lingots är en virtuell valuta som kan användas inom Duolingo. Gems (ädelstenar) 

används i mobilapplikationen och lingots används i webbapplikationen. Den virtuella valutan 

intjänas genom att användaren slutför lektioner. Valutan kan sedan användas för köp i 

mobilapplikationen eller webbshopen. Se figur 8. 

 

Hearts 

Inom Duolingo symboliserar hearts det antal liv användaren har. Svarar användaren fel 

förloras ett liv.  Syftet med liven är att användaren ska tänka till innan den svarar, vilket är 

positivt för inlärningen. Funktionen med liven bidrar även till att uppmuntra användare som 

gör misstag att öva på de delar som denna inte behärskar. Ett förlorat liv fylls på var femte 

timme och varje dag börjar man med fem liv. Förlorade liv kan även tjänas ihop genom 

övningar och de som betalar för sitt Duolingo-medlemskap kan välja att ha obegränsat antal 

med liv. Ytterligare ett alternativ för att fylla på förlorade liv är att betala för dem med 

gems/lingots. Se figur 6.   

 

Leaderboards 

Genom leaderboards kan användaren tävla mot andra användare i ligor. Placeringen i ligan 

baseras på hur många XP användaren har tjänat. Varje vecka får de 10 högst placerade gå upp 

en nivå och de 10 lägst placerade degraderas till en lägre nivå. I Duolingo finns 10 nivåer av 

ligor. När ordet liga används i denna studie syftar det på gamification-elementet 

leaderboards. Se figur 4. 

 

Streak 

En streak är antalet dagar i rad som en användare har genomfört en lektion och uppnått sitt 

dagliga mål som är ett visst antal XP. Om användaren inte uppnår det dagliga målet börjar 

antalet streak om på noll. Se figur 3. 

 

Streak freeze 

Om användaren av någon anledning inte kan genomföra sitt dagliga mål, men ändå vill 

behålla sitt antal streak kan användaren välja att köpa en streak freeze. Se figur 9. 

 

XP 

XP (experience points) är poäng som intjänas genom att användaren genomför bland annat 

lektioner och övningar. Se figur 1. 
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3.2.3 Bilder 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 4: Under liga kan man se 

sin rank i ligan , hur mycket XP 

man har samlat under den 

aktuella ligaperioden och om 

det är ett event i gång (ikonen 

nere i högra hörnet) 

Figur 5: Tidsbegränsat 

specialevent där man kan bli 

utmanad för att samla extra XP 

Figur 6: På hemsidan kan man 

se sin utveckling i kursen och de 

olika ämnenas crown levels. 

Högst upp ser man sina totala 

crowns, sin streak och hur 

många hearts man har 

  

 

Figur 1. Profilsida där man kan se sin 

totala XP, streak, vilken liga man är i 

och vänner. 

 

Figur 2. Efter en avklarad lektion får 

man belöning i form av XP och 

animerade avatarer. 

Figur 3. Efter första avklarade 

lektionen för dagen utökar man sin 

streak. 

 

 

Figur 4. Under liga kan man se sin 

ranking i ligan, hur mycket XP man 

har samlat under den aktuella 

ligaperioden och om det är ett event i 

gång (ikonen nere i högra hörnet). 
 

 

Figur 5. Tidsbegränsat specialevent 

där man kan bli utmanad för att samla 

extra XP. 
 

 

Figur 6. På hemsidan kan man se sin 

utveckling i kursen och de olika 

ämnenas crown levels. Högst upp ser 

man sina totala crowns, sin streak och 

hur många hearts man har. 
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3.3 Litteratursökning  

Litteraturen som ingår i denna studie består främst av vetenskapliga artiklar och artiklar i 

form av konferensbidrag. För att söka efter dessa artiklar har söktjänsterna Primo och Google 

Scholar använts som utgångspunkt. Sökord som användes var följande: “gamification AND 

education AND negative”, “gamification AND duolingo”, “gamification AND dark” och 

gamification AND duolingo AND (language OR negative OR learning OR motivation). 

Sökorden och kombinationen av sökorden valdes utifrån att den information som skulle hittas 

skulle beröra negativa effekter inom utbildning och även specifikt effekter av gamification 

inom Duolingo. Vid sökning i Primo användes peer review-filter för att säkerställa validiteten 

av artiklarna. Oates (2006) förklarar att peer reviewed innebär att artiklarna granskats och 

godkänts av andra forskare och därmed har en högre trovärdighet än artiklar som inte är peer 

reviewed. Vidare kontrollerades antal citeringar av resultaten från båda sökmotorerna. Utöver 

detta användes även filter för publiceringsår mellan 2014 och 2021 i sökningarna på både 

Primo och Google Scholar för att garantera aktualiserad information. Ungefär en tredjedel av 

artiklarna från litteratursökningen är publicerade 2021.  

 

Enligt Oates (2006) skapas en övergripande förståelse för artiklar genom läsning av 

artiklarnas sammanfattning. Det första urvalet av artiklar baserades därför på titel och 

sammanfattning där de artiklar som uppfattades höra till ämnet, det vill säga gamification, 

 

Figur 7. Under varje ämne kan man se 

crown levels och starta en lektion i 

ämnet. Man kan även få grammatiktips 

om språket man lär sig. 

 

 

 

 

 

Figur 9. Exempel på streak freeze som 

räddade streaken på måndagen och 

tisdagen. 
 

Figur 8. I butiken kan man se sin gems 

(uppe i högra hörnet) och vad man kan 

spendera dom på. 
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samlades i en lista. Därefter kontrollerades att artiklarna var publicerade i vetenskapliga 

tidskrifter och att tidskrifterna behandlade relevanta forskningsområden i förhållande till 

denna studie. Webster och Watson (2002) förklarar att informatik är ett tvärvetenskapligt 

ämnesområde som berör flera discipliner och att vid granskning av ämnet måste man ofta 

titta utanför ämnet. Denna studie baseras på information från tidskrifter inom informatik, 

samhällsvetenskap, datavetenskap, teknik och utbildning. Oates (2006) påpekar att artiklarnas 

sammanfattning och dess helhetliga budskap samt information kan skilja sig markant. De 

artiklar som fanns kvar efter det andra urvalet lästes därför noggrannare och viktiga delar ur 

de artiklar som var relevanta för att kunna besvara studiens forskningsfråga sammanfattades. 

Referenser från de artiklar som identifierades som betydelsefulla i förhållande till studiens 

forskningsfråga studerades även vidare för att kunna finna ytterligare relevanta artiklar inom 

ämnet. Utöver artiklar har även en bok inom ämnet lärandemiljöer använts och fyra böcker 

om forskningsmetoder. Information gällande specifika gamification-element inom Duolingo 

har hämtats från Duolingos egna hemsida för att kunna förmedla en korrekt beskrivning av 

elementens betydelse och funktion. 

 

3.4 Datainsamlingsmetod 

Intervjuer beskrivs av Walsham (2006) som den primära källan för data i en fallstudie. Vår 

studie har utförts med hjälp av semistrukturerade intervjuer. Enligt Miles och Gilbert (2005) 

är semistrukturerade intervjuer en intervjumetod som går ut på att ställa frågor kring det 

aktuella ämnet, där konversationen blir mindre strukturerad och som därför kan variera från 

person till person. Detta till skillnad från strukturerade intervjuer som består av 

förutbestämda frågor. Intervjukonversationerna kan variera mycket och frågorna som ställs är 

öppna och kan ge många olika riktningar i konversationen. Detta kan medföra att det i en 

semistrukturerad intervju tar längre tid att komma fram till ämnet som man vill diskutera 

jämfört med under en strukturerad intervju. En anledningen till att välja semistrukturerade 

intervjuer är att metoden svarar på frågan “varför” snarare än “hur mycket” eller “hur 

många” (Miles & Gilbert, 2005), vilket harmoniserar med kvalitativa studier. Att kunna gå 

djupare i deltagarnas tankar ansågs vara en viktig del i vår studie, eftersom reflektioner kring 

deltagarnas tankar och känslor används som grund för resultatet i studien. Detta var därmed 

en stor bidragande faktor till valet av semistrukturerade intervjuer.  

 

Inför intervjuerna sammanställdes ett antal kärnfrågor som användes både för att leda 

konversationen med respondenterna och för att säkerställa genomförandet av en bra intervju. 

Eftersom intervjuerna skulle resultera i material med syfte till att användas för att besvara 

forskningsfrågan lades stor vikt på utformandet av intervjufrågorna. Målet var att ställa 

neutrala frågor som handlar om applikationens gamification-element samtidigt som de 

negativa aspekterna skulle kunna tas reda på utan att intervjun blev för ledande. Några av 

frågorna bestod av uppföljningsfrågor, vilket innebär att man vill få mer data eller mer 

utvecklade svar från respondenterna (Bryman, 2012). Att förbereda uppföljningsfrågor 

ansågs vara viktigt för att kunna dyka djupare in i ett ämne, med förhoppning av att det leder 

till mer relevant data som kan användas som underlag för studien. Av samma anledning 

ställdes även spontana uppföljningsfrågor under intervjuerna utöver de förberedda 
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uppföljningsfrågorna. Dessutom togs även hänsyn till preciserande frågor, vilket är frågor 

som “Vad gjorde du då?” samt tolkande frågor, som syftar till att förtydliga svaren och som 

rekommenderades av Bryman (2012). Vidare baserades intervjufrågorna på information kring 

gamification-element som identifierats via Duolingos hemsida samt utifrån den tidigare 

forskning som gjorts kring gamification. Gamification-element och information kring dessa 

som identifierades i tidigare forskning som exempelvis Leaderboards låg till grund för frågor 

som “Vad tycker du om att tävla mot andra användare i leaderboards/ligor?” och “Finner 

du liga-systemet som positivt eller negativt?“. För hela intervjuguiden se bilaga 8.1.  

 

Ett viktigt inslag under intervjuer är enligt Bryman (2012) att kunna lyssna och vara 

uppmärksam på vad respondenten säger, vilket visar att intervjuaren är aktiv i konversationen 

utan att vara påträngande. Det kan dock vara en svår balans att upprätthålla eftersom 

intervjuaren även bör vara beredd på att avbryta och ändra riktningen på konversationen när 

respondenten svävar för långt från ämnet. Att lyssna på respondenten ansågs av oss vara en 

av de viktigaste egenskaperna att förhålla sig till under intervjuerna, eftersom detta skapar ett 

förtroende hos respondenten för intervjuaren och på så vis blir det lättare för respondenten att 

dela med sig av sina tankar. En begränsning på en timme sattes även för intervjuerna. Genom 

att förhålla sig till denna tidsram under intervjuerna begränsades risken av att innehållet i 

intervjuerna kom för långt från ämnet, då limiteringen krävde av intervjuaren att denna 

säkerställde att samtalet under intervjun var av relevant karaktär. 

 

3.5 Genomförande av intervju 

Respondenter kontaktades genom att flera inlägg med en kort beskrivning av intervjun lades 

upp i olika Facebook-grupper (se bilaga 8.2). Det enda kravet som framställdes i inlägget var 

att respondenten har använt applikationen Duolingo. De grupper som kontaktades var 

“Välkomna till Italien”, “Svenskar i Berlin” och “De kallar oss studenter”. Anledningen till 

att de två första grupperna valdes för att leta respondenter var för att medlemmar i dessa 

grupper befinner sig i ett land där ett annat språk än modersmålet används. Chansen att dessa 

använder sig av någon form av språkinlärning är därför stor. Anledningen till att den tredje 

gruppen valdes var på grund av medvetenhet kring att studentforumet kan användas för 

publiceringar av undersökningar relaterade till universitetsutbildningar. Forumet ansågs 

också kunna tillföra lämpliga respondenter utifrån den målgrupp som applikationen Duolingo 

har. Efter respons från de som ville delta bokades intervjuer in och en bekräftelse skickades 

till respondenten (se bilaga 8.4). Bryman (2012) påtalar att det är viktigt att deltagarna känner 

sig bekväma under intervjun. Av den anledningen skickades innan intervjun ett 

informationsbrev till respondenterna där de kunde ta del av information om inspelningen 

samt hur personliga uppgifter skulle behandlas (se bilaga 8.3). 

  

Bryman (2012) talar om att kvalitativa intervjuer vanligast utförs “face-to face”. I denna 

studie genomfördes intervjuerna digitalt via Zoom eftersom de flesta respondenterna inte 

befann sig i närheten av vår lokalisation. Även de intervjuer som hade kunnat hållas på plats 

hölls digitalt på grund av den rådande situationen med Covid-19.  
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Intervjuerna har utförts på svenska med svensktalande personer. Eftersom Duolingo är 

utvecklad på engelska är en förutsättning att användarna av applikationen behärskar det 

engelska språket på den nivå som krävs för att kunna förstå och hantera innehållet i 

applikationen. Nationalencyklopedin (u.å-c) påpekar att då man genom kvalitativa metoder 

försöker skapa en helhetsbeskrivning av det som undersöks brukar dessa metoder innehålla 

ett mindre urvalsunderlag än vid kvantitativa undersökningar. Antalet intervjuer som utfördes 

i denna studie var åtta, vilket ansågs utgöra en tillräcklig grund för att ge ett resultat som 

kunde användas för att besvara studiens forskningsfråga. Tidsramen för intervjuerna var satt 

till maximalt en timme, men de varade mellan 20–40 minuter.   

 

En oerfaren intervjuare kan lätt bli obekväm av oförväntad respons eller beteenden från 

respondenten eller av externa problem som buller i lokalen. Saker kanske inte går som 

planerat och det är viktigt att ha detta i åtanke (Bryman, 2012). Vi såg till att hålla våra 

reaktioner så neutrala som möjligt under intervjun för att inte påverka respondenterna. 

Bryman (2012) föreslår även att man bör se till att ha en tyst miljö då oljud kan påverka 

kvalitén på inspelningen samt förebygga överhörande. Inspelningen på intervjuerna 

genomfördes digitalt där intervjuaren kontrollerade länkarna till enskilda Zoom-rum och även 

tester på inspelningskvalitén. Enbart en intervjuare deltog vid varje intervjutillfälle, eftersom 

risken för oljud ökar med flera personer i intervjun. Dessutom ansågs det att respondenterna 

skulle känna sig mer bekväma under intervjun med endast en intervjuare, vilket sågs som en 

fördel då respondenten under bekväma förhållande lättare kan dela med sig av tankar, åsikter 

och känslor. 

 

Under transkriberingen av intervjuerna är det enligt Bryman (2012) viktigt att den skrivna 

texten återger de exakta orden som respondenterna har uttalat. I annat fall där delar av 

intervjun inte kan uppfattas från inspelningen skall inte transkriberingen fyllas ut med 

gissningar eller antaganden. Vidare föreslår Bryman (2012) att en konvention skapas för 

dessa delar genom att till exempel använda frågetecken {???} för de ord som inte uppfattats. 

Detta kan även ge mer förtroende för läsaren av datainsamlingen. Bryman (2012) påpekar 

dock att människor inte brukar prata i fulla meningar och ofta upprepar sig själva med 

vanliga fraser och ord på grund av vanor eller för att de gillar det. Vid citeringar från 

transkriberingen bör dessa utvikningar utelämnas för att underlätta förståelsen för läsaren. 

Med detta i åtanke transkriberades intervjuerna så noggrant som möjligt, men nämnda 

utvikningar utelämnades även. Vardagsord som “Ehm”, “Mm”, “Öhm”, “Hehe” har filtrerats 

bort i transkriberingen och anledningen var att dessa ord inte ansågs som betydelsefulla för 

forskningen eller på något sätt påverkade resultatet.  De transkriberade intervjuerna lagrades i 

ett Word-dokument där respondenterna var anonyma. Enbart gruppen har tillgång till dessa 

dokument och inga andra utomstående kan komma åt dokumenten.  
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3.6 Analysmetod 

För att analysera intervjuerna gjordes en kvalitativ analys i tre steg: kodning, tematisering 

och summering. Det första steget, kodning, formulerar Hjerm et al. (2014) som en “reduktion 

av data”, vilket innebär att göra datamaterialet mer hanterbart. Hjerm et al. (2014) skriver att 

man kan påbörja kodningsprocessen på två olika sätt; på bredden (gå igenom texten och ge 

beskrivande text på längre avsnitt som handlar om ungefär samma sak och utelämnar delar 

som verkar irrelevanta) eller på djupet (att man utförligt går igenom rad för rad och namnger 

varje rad). I denna studie kodades transkriberingarna först på bredden eftersom delar av 

transkriberingarna ansågs som irrelevanta, till exempel repeteringar eller korta och diffusa 

svar som “Ja, det kanske är lite så”. Utöver detta betraktades också det Hjerm et al. (2014) 

skriver om att den kvalitativa analysprocessen är iterativ och att man inte ska betrakta 

kodningen som permanent. Detta innebär att man gång på gång går tillbaka till datamaterialet 

för att förfina och justera koderna i och med att förståelsen för det man studerar växer fram ju 

mer man arbetar med det. 

 

I det första steget sattes koder i form av beskrivande text på stycken av transkriberingarna 

genom att sätta kommentarsfunktionen i Microsoft Word. Exempel på vad som 

kommenterades är sådant som respondenterna tyckte var positivt och negativt i applikationen 

och även kritik och känslor som beskrevs i form av bland annat glädje, stress, oro och 

motivation i samband med applikationens olika gamification-element. Det som ansågs vara 

viktigt vid första genomgången var att kategorisera de delar av transkriberingarna där 

respondenterna pratade om vad som var positivt och negativt med applikationen för att sedan 

beskriva vad som sas. Ett exempel på en av beskrivningarna från transkriberingen: ”negativt: 

lägger ner tid på delar av appen för snabb XP och inte för inlärning av språket”. 

Kommentaren börjar med att markera att delen har en negativ konnotation och efter det 

beskrivs vad textstycket handlar om. Andra yttranden som ansågs möjligtvis kunna vara 

relevanta för att svara på forskningsfrågan togs också med. Detta var bland annat 

respondenternas kontext som exempelvis beskrev om hen ansåg sig vara tävlingsmänniska 

eller hade lärt sig ett språk innan. 

 

I det andra steget så relaterades beskrivningarna till varandra för att tematisera 

beskrivningarna. Tematisering handlar enligt Hjerm et al. (2014) om att hitta de tematiska 

relationer mellan de koder som tidigare skapats för att ”[...] vaska fram en mindre 

uppsättning nyckelteman som den fortsatta analysen kan kretsa omkring.” (Hjerm et al., 

2014, s.63). Nedan följer ett exempel på hur tre nyckelteman, vidare benämnt som teman i 

denna studie, i form av frustration, stress och kontraproduktivitet identifierades: 

 

1.      ”negativt: om man ej är helt korrekt i engelskan kan småfel göra att man inte 

klarar en sektion - leder till frustration, känsla av motarbetad” 

2.      ”negativt: blir stressad/arg av ligorna, gillar inte ligorna” 
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I citat 1 så beskrivs en frustration på grund av att applikationen använder användarens 

andraspråk som språk och i citat 2 så beskrivs både stress och ilska på grund av ligorna. Citat 

2 identifierades som frustration eftersom det var det som respondenten ansågs uppleva utifrån 

citatet. Ofta kunde samma textstycke få flera teman, till exempel kände sig respondenten 

motarbetad i citat 1 så där fick koden även temat kontraproduktivitet och citat 2 fick även 

temat stress. Temana döptes oftast på så sätt att man skulle kunna skilja på de positiva (till 

exempel glädje) och negativa (till exempel frustration). 

 

Hjerm et al. (2014) skriver att när forskaren känner att kodningen och tematiseringen har 

blivit mättad kan man börja dra slutsatser genom att skapa en sammanhållen beskrivning av 

studieobjektet. Efter de två större genomgångarna där all data gicks igenom från början till 

slut utfördes kontinuerliga justeringar vid summeringen och tolkandet av data, det vill säga 

resultatdelen av denna studie där de teman som tolkats stärks med citat. Exempel på 

justeringar som gjordes är att teman som inte kunde relateras till gamification bortsågs eller 

att delar av datamaterialet som hade fått ett visst tema tilldelat vid noggrannare analys tolkats 

på ett annorlunda sätt så att ett nytt tema tilldelats. 

 

3.7 Metodkritik  

Huynh et al. (2018) påpekar att det är viktigt att svårighetsgraden för användarna upplevs lika 

av användarna när deras upplevelser av Duolingo ska jämföras. Av den anledningen 

poängteras att språk med samma svårighetsgrad för inlärningen ska ligga till grund för ett 

urval av kandidater. Under en intervju i vår studie beskrev en respondent en iakttagelse i 

form av olikheter i applikationen beroende på vilket språk som lärdes ut. Detta kan vara 

ytterligare en anledning till vikten av att välja respondenter utifrån kursspråk då 

applikationen är utformad på olika sätt beroende på vilket språk som lärs ut. Då applikationen 

visar på olikheter vid olika kursspråk leder det till att svar från intervjuer baserat på olika 

kursspråk kan se olika ut på grund av olikheter i applikationen.  

 

Gällande respondenter så rekryterades dessa genom att en förfrågan gjordes via Facebook 

och detta medförde en svårighet kring att styra vilka respondenter vi fick. Detta kan bland 

annat innebära att respondenterna har olika syn på applikationen, att de använder den på olika 

sätt och har olika kunskaper kring den.  

 

3.8 Forskningsetik 

Vetenskapsrådet (2017) påpekar vikten av forskning i dagens samhälle och därmed 

forskarnas ansvar för ett korrekt utförande av forskning samt ansvaret mot både de som 

medverkar i forskningen och de som påverkas av forskningen. För att förhålla sig till detta 

finns olika uppförandekrav som grundas i etiska normer och värderingar från samhällets 

perspektiv. En del inom forskningsetiken som benämns som mycket viktig är hur personer 

som involveras i forskningen behandlas. Detta har varit viktigt att reflektera över i vår studie 

då medverkan av personer förekommer i form av respondenter i intervjuer. Vi informerade 

respondenterna inför intervjuerna om deras rättigheter genom ett informationsbrev (se bilaga 

8.3).  
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Vetenskapsrådet (2017) talar även om oredlighet inom forskning som genom en smal 

definition kan beskrivas som tydliga försummelser. Detta kan vara stöld av andras idéer och 

data, förfalskningen och förfining av data samt plagiat av andras texter. I vår studie har stor 

vikt lagts på att hantera andras material på ett korrekt sätt och att alltid referera till ursprunget 

för använt material.  

 

Vidare presenterar Vetenskapsrådet (2017) åtta principer framtagna av All European 

Academies som tillsammans skapar ramar för vad som kan ses som god forskningssed. Dessa 

principer är följande: ärlighet, tillförlitlighet, objektivitet, opartiskhet och oberoende, öppen 

kommunikation, skyldighet att värna forskningspersonernas intressen, rättvisa samt 

skyldighet att ta hand om nästa generation forskare. Även om dessa principer är självklara 

anser vi att det under arbetets gång kan vara en god idé att gå tillbaka och titta på dessa 

principer för att säkerställa att dessa följs så att exempelvis analysen är objektivt utförd och 

inte har påverkats av personliga åsikter. 
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4. Resultat och analys 

 Gamification-element med negativa effekter 

Tema Achievements Avatarer Gems/Lingots Hearts Leaderboards Outfits Streak Vänner XP 

Etik        X   

Frustration    X X X  X   

Förbättrings-

potential 

gamification 

X         

Hopplöshet X   X X  X   

Kontra-

produktivitet 
   X X  X  X 

Löjlighet X     X    

Motivation 

negativt 
 X   X  X   

Nedstämdhet       X   

Neutral åsikt X X   X  X   

Stress    X X  X X  

Tävlingsinriktning     X   X  

Figur 10. Tabell som visar identifierade teman från intervjuerna kopplat till de gamification-element som skapat negativa 

effekter inom dessa teman. 

 

 

 
Figur 11. Diagram som visar inom hur många teman med negativa effekter som ett gamification-element förekommer. 
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4.1 Etik 

Det här temat behandlar de tillfällen då respondenten sagt något som kan tolkas som etiska 

dilemman eller att respondenten uttryckt oro för beroende eller utnyttjande. Det identifierade 

gamification-elementet för detta tema är streak. I intervjuerna framkom det att 

respondenterna valde att använda applikationen i situationer där dom vanligtvis inte skulle ha 

använt den. Respondent D talade om hur hen valde att använda applikationen på en fest 

genom att exemplifiera en situation: ”[...] nej, jag måste köra lite Duolingo för mig själv i 

[ett] hörn där på festen klockan kvart i tolv”. Anledningen är att respondenterna känner sig 

tvungna för att inte förlora sin streak. Respondent F uttryckte detta när hen fick frågan om 

det är positivt med att kunna samla streaks: “[...] det tvingar mig till och spela mer [...]”. 

Detta tolkas som att respondenten motvilligt väljer att använda applikationen för att inte 

förlora sin streak. En oro för att streak kan leda till ett beroende framkom också under 

intervjuerna. Det uttrycks även oro för vad detta beroende kan leda för de användare som blir 

beroende. Respondent A sa:  “[...] man kanske då går in oftare i appen än vad man kanske 

ska [...] det kanske skapar mer beroendeframkallande del [...] sen är det ju frågan vad det 

ger till människor som har tendenser att inte kunna stoppa själva.”. Vidare framkom en 

aspekt som ansågs vara oetisk där behovet av att behålla en streak ledde till att användaren 

valde att betala för en streak freeze. Respondent F sa: “[...] så det var väldigt viktigt eller 

iallafall för mig att ha streaks och upprätthålla streaks [...] man måste köpa sig för att 

behålla dom”. Eftersom streak är ett så pass betydelsefullt element för respondenten känner 

hen sig tvungen att betala för att behålla sin streak när hen av någon anledning annars skulle 

förlora den. Applikationen som egentligen syftar till att lära ut ett språk använder sig av ett 

element som skapar ett beroende hos användaren där målet, i stället för att lära sig, blir att 

inte förlora ett tävlingsmoment. Respondenten uttryckte även att streak är ett element som är 

lätt att förlora: “[...] det var väldigt lätt och tappa dom.”. Att en streak är lätt att förlora ökar 

stressen för respondenten och därmed ökar även risken att hen känner sig tvungen att betala 

för att inte förlora sin streak.  

 

4.2 Frustration 

När respondenterna uttryckte någon form av frustration eller irritation vid användning av 

applikationen beskrivs det under detta tema. De gamification-element som hittats i samband 

med temat frustration är gems/lingots, streak, hearts och leaderboards. På en intervjufråga 

kring gems/lingots har respondent A uttryckt irritation: “[...] jag kan känna så att ‘ne men 

jag vill bara lära mig språket’ så jag är inte så intresserad av det andra och då blir det så 

där att jag skiter i det. Respondenten upplevde snarare gems/lingots som ett distraherande 

element än något som tillförde något positivt för inlärningen.   

 

Under intervjun förklarade respondent B sina känslor vid en förlorad streak: “Nej, men det 

är ju surt. Jag blir förbannad.”. Att respondent B inte bara kände frustration, men också ilska 

vid en förlorad streak tyder på att respondenten bryr sig om sin streak. Frustrationen av att 

förlora en streak kan även leda till andra negativa konsekvenser (se avsnitt 4.5).  
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När gamification-elementet hearts tar slut ledde det till att Respondent E upplevde 

frustration: “Ja dom är ju jobbiga när dom tar slut. Det är ju då jag inte kommer vidare.”. 

Vidare sa respondenten:  

 

“Där tänker ju jag att man skulle kunna haft ett annat system när man har 

misslyckats så många gånger så borde systemet ge en annan chans om man har 

misslyckats till exempel 20 gånger så borde det hjälpa mig på traven lite.”. 

 

Respondent E upplevde frustration efter att hearts tagit slut. Hen uttryckte en missnöjdhet 

över det befintliga systemet och föreslog även en lösning på ett annat system där användaren 

bör få mer hjälp för att komma vidare. Hearts har påverkat respondent E negativt eftersom en 

begränsning uppstår när liven tagit slut i form av att det hindrar hen från att fortsätta lära sig.  

 

Respondent G påvisade frustration i samband med elementet leaderboards när respondenten 

meddelades om att någon annan har tagit hens placering i en liga: “[...] Varför ska jag 

behöva veta det där? Jag blir onödig arg på den personen!”. Systemet med ligor har fått 

respondent G att känna en frustration gentemot andra användare eftersom meddelande som 

syftar till att motivera eller uppdatera respondenten i stället ansågs vara provokativt. 

Respondenten menade att applikationen inte behöver påpeka att hen har förlorat sin plats i 

ligan eftersom detta enbart skapar ilska hos respondenten.  

 

4.3 Förbättringspotential gamification 

När respondenten tyckte att något relaterat till gamification i applikationen kan bli bättre 

beskrivs det under detta tema. Det gamification-element som i stor utsträckning påträffades i 

samband med temat var achievements. Respondenterna efterfrågade bland annat en 

möjlighet till att tydligare kunna följa sin utveckling genom badges. Respondent A sa: “[...] 

det kanske hade vart trevligt om man liksom hade fått att det hade visats upp, ja men som ett 

pajdiagram typ fast det är en badge liksom som fylls i allt eftersom för då är det ännu 

tydligare [...]”. Det framkommer även i intervjuerna att respondenterna anser att antalet 

achievements är för få. Respondent B sa: [...] det hade kunnat vara lite fler. Alltså nu är det 

rätt svårt att få någon, någon ny liksom. I början [...] får man ju ofta och många. Och sen så 

blir det ju allt färre.”. Respondent D höll med och uttryckte även att applikationen genom 

detta är mer riktad till nya användare än till de som väljer att använda applikationen på lång 

sikt: “Jag kan tycka att dom borde haft ännu fler sådana för att det känns som att dom 

kanske har utvecklat appen för folk som är på den ett år och inte folk som kanske använder 

appen en längre period.”. Att det blir svårare att få badges och att badges finns i färre 

varianter ju högre nivå man når i applikationen bidrar till att elementet achievements blir 

mindre viktigt för användaren. Respondent F uttryckte detta genom att säga: “[...] nu är dom 

så svåra att få så de ger mig inget [...]”.   

 

4.4 Hopplöshet 

Detta tema symboliserar de tillfällen då respondenten uttryckte någon form av hopplöshet 

eller att hen “gav upp”. Gamification-element som kunnat kopplats till temat genom analys 
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av intervjuerna är streak, achievements, leaderboards och hearts. Respondent F påvisade 

hopplöshet efter att hen förlorat en hög streak: “Ja, jag hade en streak på 70 dagar eller 

något och sen så spelade jag inte på en helg och då tappade jag min streak.” Känslan av 

hopplöshet leder även till att respondenten inte vill använda applikationen: “Sen hade jag 

ingen motivation till att öppna den igen på typ flera veckor.” Den hopplöshet som elementet 

streak skapar bidrar således till att respondentens motivation minskar. Även respondent H 

uttryckte hopplöshet kring streak i och med hur tidskrävande elementet är: “[...] 

sannolikheten att jag kommer få ett års streak just nu känns så långt borta för jag känner att 

jag inte har den tiden att investera [...]”. Respondenten påvisade att hen ser uppgiften att nå 

en hög streak som omöjlig. Om respondenten känner att en uppgift blir omöjlig att uppfylla 

kan det leda till att streak inte längre känns lika viktigt för respondenten eftersom elementet 

ändå representerar något ouppnåeligt.   

 

Det fanns en påvisad känsla av hopplöshet i och med att inte kunna få badges tillräckligt lätt. 

Respondent F talade om achievements som givande i början av användandet av 

applikationen, men uttryckte att “[...] nu är dom så svåra att få så de ger mig inget [...]”. 

Likt ovan tappar achievements sitt värde för respondenten när hen känner att det är 

ouppnåeligt.    

 

När det gäller leaderboards fanns en uttryckt hopplöshet kring stora avstånd i ligorna samt 

konkurrensen med andra användare. Respondent G sa: “[...] så jag måste spendera typ tre 

timmar för att försöka fånga och det är ju även andra som fortfarande försöker spela så jag 

bara skiter i det”. Återigen upplevdes ett element som ouppnåeligt, vilket ledde till att 

respondenten i detta fall valde att inte anstränga sig och göra det som krävdes för att nå dit 

den egentligen ville.   

 

När gamification-elementet hearts leder till att användare inte kan fortsätta använda 

applikationen kan detta i sin tur leda till en känsla av hopplöshet. Respondent H uttryckte 

denna hopplöshet över att inte kunna fortsätta använda applikationen när hen var i ett flow 

bara för att liven tog slut: “Är jag i ett flow när jag verkligen vill sitta och så blir det slut på 

hjärtan [...] då blir det mer “ja jag pallar inte, jag sitter hellre vid datorn” [...]”. Att inte 

kunna fortsätta använda applikationen när man vill på grund av elementet ser respondenten 

även som ett hämmande av inlärningsprocessen: “Jag är väldigt sällan inne i appen på grund 

av att det hämmar liksom inlärningsprocessen.”. 

 

4.5 Kontraproduktivitet 

Temat kontraproduktivitet syftar på när respondenten pratade om någonting i applikationen 

som visade att det egentliga syftet med applikationen eller ett gamification-elementet 

motarbetades. Gamification-element som har kopplats till temat är hearts, streak, 

leaderboards och XP.  

 

Leaderboards och XP är nära relaterade till varandra eftersom det är just hur mycket XP 

som användaren har samlat ihop varje vecka som avgör vilken liga användaren hamnar i. 
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Respondent D kände att det var svårt att hålla sig kvar i ligorna: “Det har varit mycket 

svårare att vara kvar i ligorna nu [...]”, och fortsatte sen med att det var på grund av att XP 

kom i vägen för applikationens syfte: 

 

”[...] egentligen hade jag tänkt att köra igenom hela kursen men nu är det så himla 

stort fokus på XP, XP, XP och att eventen ger så himla mycket så känns det som att 

jag inte riktigt har använt den så som jag ville använda den från början, att lära 

mig.”.  

 

XP kommer i vägen för lärandet på grund av tävlingsinriktningen från användningen av XP i 

leaderboards. Detta leder till att respondenten inte längre använder applikationen på det sätt 

som var tänkt från början, vilket är för att lära sig ett språk. Applikationens fokus på XP 

hindrar även till viss del hens mål att klara av kursen. XP och leaderboards är i detta fall 

kontraproduktivt eftersom tävlingsinriktningen, som är en konsekvens av dessa två 

gamification-element, motarbetar syftet med applikationen; att lära sig ett språk. Respondent 

A tyckte också att applikationens tävlingsinriktning distraherade användaren från syftet med 

applikationen: ”[...] då försvinner ju lite syftet egentligen av att lära sig språk, för det är ju 

inte språket som är i centrum utan det är ju tävlingen som är i centrum, tänker jag.”. Viljan 

att samla mycket XP och därmed hamna i en hög liga gjorde så att respondent G ibland 

utnyttjade systemet genom att byta till ett språk som hen redan kunde för att få extra XP:  

 

”[...] ibland om jag vill speeda upp och verkligen vill gå upp till den league [ligan] så 

att jag inte hamnar i brons eller silver så därför jag har svenska och polska så jag 

kan fejka lite och jag kan svara på frågor som jag redan vet.” 

 

Att utnyttja applikationen på detta sätt blir kontraproduktivt. XP syftar egentligen till att 

motivera användaren att lära sig mer genom att belöna användaren med XP, men i detta fall 

skapar XP i stället ett behov av att tjäna poäng för att placera sig i en liga snarare än att 

användaren fokuserar på inlärningen av ett språk. Att samla XP på detta sätt riskerar också att 

minska värdet av belöningen och motverkar därmed motivationen med XP. 

 

Respondent D uttryckte en viss stress av hearts, vilket ledde till en kontraproduktiv lösning 

där respondenten frågade sin sambo efter rätt svar: ”För mig har det blivit någon form av 

stress att jag kanske frågar min sambo om det rätta svaret [...]”. Respondent H belyste att 

hearts var kontraproduktivt och hade ett annat sätt att fuska: ”[...] det kan vara lite 

hämmande för inlärningsprocessen att: ’okej nu har jag bara de här hjärtana [hearts], jag 

kan inte ha alla fel’, då blir det kanske att man går in i Google translate”. Både respondent 

D och H visar exempel på situationer där det förekommer två olika former av fusk, dels att 

fråga någon annan efter det rätta svaret, dels att översätta med hjälp av Google Translate. 

Detta blir kontraproduktivt eftersom användaren inte använder applikationen på det sätt som 

den är ämnad till att användas och att användaren därför inte lär sig språket på det sätt som 

det är tänkt utifrån applikationen. Det finns också på grund av detta en risk att belöning i 

form av XP förlorar värde för användaren. Respondent D uttryckte ytterligare bekymmer 

kring hearts och anledningen till fusket som uppstod på grund av elementet: “[...] för att jag 
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är rädd att jag ska förlora hjärtan [hearts] i stället för att tänka till själv vilket känns lite 

kontraproduktivt om det är ett språk man ska lära sig.”. Hearts ledde till att respondenten 

inte vågade sig på vissa lektioner på grund av en rädsla att förlora liv som leder till att hen 

inte kan fortsätta lära sig i applikationen. Att respondenten ibland känner att hen inte vågar 

sig på lektioner är hämmande och blir kontraproduktivt då viljan att använda applikationen 

minskar tack vare elementet. Detta ledde till att respondenten ofta använde webbversionen 

som inte har hearts i stället för applikationen:  

 

”Det är så jävla irriterande för att det är det som får mig att inte riktigt våga mig på 

vissa lektioner, om jag känner mig trött någon dag så vågar jag inte chansa för att 

jag inte vill betala 400 gems för att fylla på mina hjärtan. Så det är ju lite därför jag 

är mer och mer på datorversionen [webbversionen] i stället för där finns inte 

hjärtan.”  

 

Genom att använda webbversionen så slipper respondenten risken att behöva spendera sina 

ihopsamlade gems på hearts. Respondenten uttryckte också en irritation kring hearts och 

visade hur gamification-elementet till viss del motverkar användaren till att utmana sig själv. 

Vidare uttryckte även respondent H att hearts var hämmande för inlärningsprocessen vilket 

ledde till att hen också använde webbversionen: 

 

”Jag är väldigt sällan inne i appen på grund av att det hämmar liksom 

inlärningsprocessen. Är jag i ett flow när jag verkligen vill sitta och så blir det slut på 

hjärtan och så blir det väldigt kontraproduktivt”.  

 

De flesta respondenter var positiva kring streak och försökte att inte förlora den. Flera 

respondenter belyste dock kontraproduktivitet vid en förlorad streak:  

 

”[...] jag hade en streak på 70 dagar eller något och sen så spelade jag inte på en 

helg och då tappade jag min streak. Sen hade jag ingen motivation till att öppna den 

igen på typ flera veckor.” (Respondent F).  

 

Förlusten av sin streak fick respondenten att sluta använda applikationen under en längre 

period och angav brist på motivation som anledning till det valet. Det här visar en sida av när 

streak blir kontraproduktivt på grund av förlusten av en hög streak.  

 

4.6 Löjlighet 

Det som respondenten uttryckte som löjligt eller barnsligt beskrivs i detta tema. De 

gamification-element som identifierats inom temat är achievements och outfits. Respondent 

C ansåg inte att achievements bidrog till inlärning utan uppfattade elementet som löjligt och 

ointressant: “Nej jag tycker dom är lite löjliga en del av dom. [...] nej det är ingenting som är 

speciellt intressant tycker jag.”. När ett element inte är intressant finns en liten chans att detta 

element kommer kunna ha en positiv påverkan för respondentens inlärning. Vidare påpekade 

även respondenten att outfits antagligen är roligare för yngre människor och även detta 
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element framhävdes som löjligt: “[...] jag har barnbarn som, ja 16, 13 och 10 och jag förstår 

ju att för såna, den åldern så tycker dom ju det är roligt och ha [...]”. Utifrån respondentens 

resonemang framgår att åldern på en användare kan spela roll för vilken betydelse ett 

gamification-element har för användaren.  

 

4.7 Motivation 

Det här temat representerar när respondenten uttryckte att något i applikationen påverkade 

användarens motivation på ett negativt sätt. Även om motivation är det tema som har störst 

antal kopplingar till positiva effekter förekommer det också negativa effekter. De 

gamification-element som identifierats ha en negativ effekt på användarens motivation är 

streak, leaderboards och avatarer. 

 

En förlorad streak minskar användarens motivation. Respondent B sa: “Och sen så hade jag 

en ganska lång streak [...] men sen så tappade jag bort det och då kändes det ”äh men okej, 

nu kändes det inte lika viktigt att fortsätta”[...]”. Följden av påverkan på motivationen i 

samband med streak blir att användaren inte använder applikationen. Respondent B uttryckte 

detta genom: “[...] sen så spelade jag inte på en helg och då tappade jag min streak. Sen 

hade jag inga motivation till att öppna den igen på typ flera veckor.”. 

 

En avatar som har ett negativt uttryck påverkar användarens motivation på ett negativt sätt. 

Respondent A sa: “[...] hon är ju lite negativ så man känner sig ju inte jätte-boostad av 

henne, det kan man ju inte påstå.”. Elementet upplevs skapa negativa känslor hos 

respondenten som leder till att hen inte känner sig motiverad.  

 

Gällande leaderboards framkom att detta element motiverade användaren till att tävla 

snarare än att lära sig. Respondent D talade om detta i och med att hen jämförde sig med en 

bekant. Respondenten sa: 

 

“Mitt mål har ju inte varit att få så mycket XP som möjligt utan att träna italienska 

varje dag och då är det klart att jag skulle nog kunnat blivit klar med kursen mycket 

tidigare om jag inte gjort massa reruns [för att tjäna XP som ger en högre placering i 

ligor] [...]” 

 

Tävlingsmomentet ökar användarens motivation till att tjäna XP och att satsa på en hög 

placering i ligorna och i och med det minskar motivationen för inlärning. Inlärningen blir i 

stället en sidoeffekt av tävlingsmomentet.  

 

Vidare pratade respondent F om hur gamification-element som över lag är tänkta att skapa 

motivation inte fungerar, utan att motivationen finns i viljan att lära sig språket: “[...] jag är 

inte där för att få liksom visuella poäng, det är inte viktigt för mig, jag är mer där för att lära 

mig för att jag ska kunna använda det [språket].”. 
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4.8 Nedstämdhet 

När respondenterna påvisat nedstämdhet beskrivs det under detta tema. Det gamification-

element som identifierats i samband med nedstämdhet är streak. Respondent A pratade om 

streak och sa: “[...] men däremot så ger dom ju negativt när man inte lyckas [...] man blir ju 

lite, lite nere av att inte lyckas liksom.”. Respondenten påverkas på ett negativt sätt av 

elementet streak då en förlust av en streak leder till att respondenten tappar modet och även 

känner ett misslyckande. Resultatet blir en nedstämdhet som kan ha en negativ effekt på 

inlärningen då användarens motivation troligtvis minskar i samband med den nedstämda 

känslan.   

 

4.9 Neutralitet 

Under det här temat tas de gamification-element upp som respondenterna uttryckt en neutral 

åsikt kring. Berörda element är avatarer, achievements, leaderboards och streak. Kring 

dessa nämnda element uttrycks av respondenterna att de inte tänker på dem eller att 

elementen saknar betydelse. Respondent B sa om avatarer: “Ja, nu tänker jag inte på dom 

så mycket faktiskt.” och respondent E uttryckte om streaks att: “[...] numera har det mindre 

betydelse [...]”. Streak framstår ha haft en större betydelse tidigare för respondenten än vad 

den har nu. Vidare sa respondent A om achievements att: “jag har inte så mycket eftertanke i 

dom, så därför så ger det varken från eller till” och respondent C svarade kort: “Nej.” på en 

fråga kring leaderboards med fokus på om respondenten håller koll på sin placering i ligor. 

Utifrån respondenternas svar framstår de nämnda gamification-elementen som oviktiga eller 

mindre viktiga än övriga element inom applikationen.  

 

4.10 Stress 

Inom detta tema presenteras de tillfällen då gamification-element lett till att respondenten 

upplevt stress. De element som identifierats i samband med temat är streak, leaderboards, 

vänner och hearts.  

 

Respondent G upplevdes stressad över att det fanns för många gamification-element och i 

samband med att respondenten talade om att förlora en streak sa hen: “Samt att det finns 

olika leagues [ligor] [...] utöver mina dagliga goals”. Kombinationen av streak och 

leaderboards gör att respondenten måste fokusera på att både behålla sin streak och sin 

placering i ligan, vilket leder till en känsla av stress. En tydlig effekt av stress framkom när 

respondent G resonerade kring streak och de påminnelser respondenten får av applikationen 

i samband med elementet: “Det får mig att stressa och må dåligt [...]”. Respondent G 

uttryckte också missnöje kring påminnelser om leaderboards där dessa sågs som för 

frekventa och aggressiva: “Att de kör så att man blir ännu mer stressad, jag gillar inte det.”. 

Det fanns också en uttryckt stress kring att respondenten kände ett behov av att göra mer än 

vad hen ville för att inte degraderas från en liga: “Om jag inte gör mer än vad jag velat då 

kommer jag gå ner i den league [ligan].”. Vidare talade respondenten om att tävla mot andra 

i ligor som ett stressfyllt moment: “Det stressar mig [...]”. Konsekvensen av att bli påmind 

om att vara på väg att degraderas fick respondenten att känna: “[...] åh nej jag blir sämre jag 

hoppar ner från ligan”. 
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Att kunna ha vänner i applikationen såg respondent G som en negativ press, då hen blev 

stressad över att inte vara bäst. På frågan om jämförelse med vänner i applikationen är 

motiverande eller negativt svarade respondenten: “Negativt, jag vill vara bäst jag vill ha mest 

hp.”. 

 

Respondent D uttryckte att hearts bidragit till att respondenten känt stress över att svara fel 

och på sätt förlora liv och inte kunna fortsätta använda applikationen: “För mig har det blivit 

någon form av stress att jag kanske frågar min sambo om det rätta svaret för att jag är rädd 

att jag ska förlora hjärtan i stället för att tänka till själv [...]”. 

 

4.11 Tävlingsinriktning 

7 av 8 respondenter svarade ja på frågan om dom såg sig själva som tävlingsinriktade 

personer, vilket gjorde detta tema till något som ansågs viktigt att lyfta fram. Temat 

tävlingsinriktning syftar till att ge kontext till hur respondenterna resonerade kring 

tävlingsinriktning. Under intervjun framkom både positiva och negativa effekter kring temat. 

Den negativa synvinkeln presenteras här och för de positiva effekterna finns en redogörelse 

under bifynd i form av en positiv påverkan på motivation. De gamification-element som 

identifierats i samband med tävlingsinriktning i ett negativt sammanhang är leaderboards 

och vänner. Respondent D uttryckte sig om vänner: 

”[…] men nu har en bekant till mig börjat gå över mig och då har det blivit så att hon 

går över mig lite och sen går jag över henne lite och då får man såna här 

notifikationer och då har jag börjat tycka att det är lite irriterande” 

Tävlingsinriktningen som blir ett resultat av att respondenten har börjat tävla mot en vän 

väcker irritation hos respondenten. Respondent A uttryckte att hen tyckte att 

tävlingsmomenten över lag hade ett för stort fokus: ”[...] då försvinner ju lite syftet 

egentligen av att lära sig språk, för det är ju inte språket som är i centrum utan det är ju 

tävlingen som är i centrum, tänker jag.”. Här förklarar respondenten hur tävlingsinriktningen 

i applikationen kommer i vägen för inlärningsprocessen och att fokus hamnar på fel sak. 

 

4.12 Bifynd i form av positiva effekter av gamification-element 

Denna studie syftar till att identifiera negativa effekter som kan uppstå i samband med 

användandet av gamification-element. I intervjuerna framkom dock även positiva effekter av 

gamification-element och de av betydelse för studien presenteras här. Ett gamification-

element som medfört positiva effekter är i betydelse för denna studie om samma element 

även framkommit som negativt i annat sammanhang under intervjuerna eller i ett negativt 

sammanhang inom tidigare forskning. För sammanställning av positiva effekter samt 

gamification-element kopplade till effekterna se figur 12 nedan. 
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 Bifynd i form av gamification-element med positiva effekter 

Tema Achievements Avatarer Crown 
level 

Gems/Lingots Hearts Leaderboards Streak Streak 
freeze 

Vänner XP 

Glädje  X       X  
Motivation 
positivt  

X  X X  X X X X X 

Uppmuntran X        X  
Återhämtning     X      

Figur 12. Tabell över de gamification-element som påträffats i samband med teman som representerar positiva 

sammanhang. 

 

4.12.1 Glädje 

Detta tema representerar när respondenten uttryckt att hen blev glad av något i applikationen 

eller att något var roligt eller kul. Framför allt var det gamification-elementet avatarer som 

skapade glädje för respondenterna. Avatarerna beskrevs som söta, gulliga och uppmuntrande. 

I samband med en fråga om hur respondenten känner när hen ser avatarerna i applikationen 

svarade Respondent D: “Jag blir glad, jag tycker dom är gulliga när dom liksom hoppar upp 

och gör något ”heja”-ljud när man klarar en lektion [...]”. Ytterligare ett gamification-

element som respondenterna upplevde skapa glädje var vänner. Att kunna följa sina vänners 

framsteg ansågs som kul och även att kunna ge och få beröm från sina vänner skapade glädje. 

Respondent D sa: “Jag tycker att det är kul att se mina kompisar [...] när jag träffar dom så 

kan man fråga hur det har gått med Duolingo den här veckan.”. 

 

4.12.2 Uppmuntran  

När respondenten upplevde uppmuntran eller beröm genom ett gamification-element beskrivs 

det under det här temat. De element som berörs av temat är vänner och achievements. 

Respondent B sa: “[...] jag har inte många följare, jag har en tre-fyra stycken kompisar, men 

dom här high-fivesen och sånt man kan få är också lite såhär ja men ”det är nån som ser vad 

jag gör”, liksom.”. Genom att vännerna ser vad respondenten gör och uppmärksammar detta 

med en positiv feedback i form av “high-fives” upplever respondenten uppmuntran. Vidare 

talade respondent G om hur achievements skapade uppmuntran när hen fick beröm från sin 

vän som såg att hen nått ett nytt achievement: [...] jag kan få congratulations [grattis 

hälsningar] från min vän [...]”.  

 

4.12.3 Återhämtning 

Temat återhämtning grundas i tillfällen då respondenterna uttryckt att de givits möjligheten 

till att ta en paus från applikationen. Respondent A uttryckte att detta var något som 

gamification-elementet hearts bidrog till: ”[...] jag tänker att på ett sätt och vis är det ju bra 

att dom tar slut för då blir det ju att man pausar ju och faktiskt hjärnan får jobba lite”. Att 

man tvingas ta en paus från applikationen och processa de lektioner man har genomfört anser 

respondenten är bra för inlärningsprocessen eftersom respondenten då får tid att bearbeta det 

som den har lärt sig.  

 

4.12.4 Positiv påverkan på motivation 

Flertalet gamification-element har en positiv inverkan på motivationen enligt respondenterna. 

Respondent B sa: “[...] dom här gamification-grejerna funkar ju på mig. Jag hade ju aldrig 
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gjort det där om jag bara skulle läsa i en bok liksom.” Två av de tre nämnda gamification-

elementen, streak och leaderboards, som i avsnitt 4.7 identifierades ha en negativ effekt på 

användarens motivation identifierades också ha en positiv effekt för motivationen. Streak 

identifierades öka motivationen för en daglig användning av applikationen. På frågan om hur 

ofta respondent G använder applikationen svarade hen: “Dagligen, eftersom jag inte vill 

förlora min streak.”. Respondent C påpekade dock att det är för inlärningens skull hen väljer 

att använda applikationen dagligen, inte för tävlingsmomentet som är att nå en hög streak: 

“[...] så det är mer det här att jag vet att det är viktigt och göra lite varje dag för hjärnan. 

Det motiverar mig.”. Det blir även tydligt utifrån respondenternas svar att syftet till att 

använda applikationen dagligen genom elementet streak inte är för att användaren ska lära sig 

ett språk utan är för att användaren inte vill förlora sin streak. Respondent D sa: “Den här 

striken har jag ju hållit uppe då för att det känns så dumt att förlora den. Så jag har sett till 

att bibehålla den.”. 

 

Leaderboards ses som en motivation till att använda applikationen. Respondent F sa: “Det 

motiverar mig till att spela mer än vanligt, vilket i sin tur gör att jag lär mig mer [...]”. 

Respondenterna drivs av att inte åka ned en liga snarare än att tävla mot andra användare. 

Respondent B uttryckte detta genom följande citat: 

 

“[...] jag vill inte hamna i liksom botten, bottenläget så att jag åker ner en liga. Men 

det är inte så att jag drivs så mycket av att just den där eller den där individen är där 

utan det är mer mig själv, jag tävlar mot mig själv.” 

 

Vidare identifierades även achievements, crown level, XP, gems/lingots, vänner och 

streak freeze som positiva för motivation. Respondenterna uttryckte belöningen i form av 

achievements som positiv. Respondent A sa: “Jag tänker att det är väl bra för att man får 

belöning.”. Det finns en tydlig åsikt om att elementet var mer motiverande i början av 

användandet av applikationen. Respondent D sa: “[...] jag hade gärna sett att det hade 

funnits flera dock. I början så var jag jättemotiverad att nå dom achievementsen.”.  

 

Gällande crown levels ses elementet som motiverande för att uppnå de olika nivåerna för 

varje tema, vilket leder till en tillfredsställande känsla. Respondent D uttryckte: “[...] jag vill 

komma upp till 5 på alla temana för då är man ju helt klar med ett tema liksom [...]”.  

 

XP motiverar respondenterna på flera olika sätt. Främst ses XP som ett verktyg för att behålla 

placeringar i ligor: “Det är ju bra på det sättet att jag ser till att få saker gjorda för att hålla 

sig kvar i ligan [...]” (respondent D). Respondenterna uttryckte även XP som ett verktyg att 

mäta sin utveckling och att denna utveckling är motiverande att kunna följa. Respondent H 

sa: “Jag tycker att det är en positivt sak faktiskt. Det är ändå ett mått på hur mycket man har 

lärt sig.” och respondent D sa: “[...] det är kul att se att det går framåt [...]”.  

 

Vänner ses som ett element med motiverande effekt då respondent G upplevde de grattis 

hälsningar som kan skickas från vänner i applikationen som motiverande: “[...] när jag får 

nån achievement och han [vän i applikationen] ser detta i sin flöde så skicka han congrats 
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[grattis hälsningar] till mig och jag kan göra samma.”. Respondent A uttryckte ett nöje av 

att tävla mot sina vänner i leaderboards: 

 

”Att man kan koppla ihop sig med sina kompisar för det är ju otroligt 

stimulerande att ha mer poäng än sin kompis och [...] om det är nån av 

kompisarna som har sprungit ifrån en [...] så man vill ju hänga med och det gör 

ju att man blir väldigt taggad liksom på det. [...]” 

 

Jakten att komma i kapp sina vänner verkar ge respondenten en motiverande effekt och visar 

en positiv del av applikationens tävlingsinriktning. 

 

Respondent G uttryckte att det kan vara motiverande att tjäna gems/lingots för att kunna 

köpa något hen vill ha: “Men när du når alla fem crowns i en nivå kan man få en lilla krona 

och för att få den kronan behöver man betala [...] så det är kul att ha [gems].”  

 

Tidigare har presenterats att respondenterna lägger stor vikt vid att behålla sin streak. Att 

förlora sin streak har också visats sänka motivationen. Streak freeze kan motverka denna 

förlust av motivation. I samband med att respondent D svarar på en fråga om hen har tagit en 

paus från applikationen kom respondenten in på elementet streak freeze och sa:  

 

“det skulle jag också faktiskt säga är en av de viktigaste funktionerna faktiskt. Även 

fast jag kanske bara har använt den fem gånger på dom här 3 åren så hade det varit 

enormt irriterande om jag hade helt glömt bort tiden och förlorat en 500 dagar strike 

[streak]”.  

 

Genom att använda streak freeze kan respondenten upprätthålla sin streak och på så sätt 

behålla sin motivation. Det framgår tydligt att respondenten uppskattar elementet och att en 

förlorad streak hade påverkat respondenten mycket negativt.   
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5. Diskussion 

5.1 Flest förekommande negativa effekter 

I resultatet identifierades ett antal teman med negativa effekter och ett antal gamification-

element som bidrar till dessa negativa effekter. Flest förekommande negativa effekter baseras 

på hur många gamification-element som en effekt kan kopplas till. Utifrån resultatet kan det 

konstateras att frustration, hopplöshet, kontraproduktivitet, neutralitet och stress är de flest 

förekommande negativa effekterna till följd av implementering av gamification (för tabell 

över alla negativa effekter och gamification-element se figur 10 i avsnitt 4.0). Inom tidigare 

forskning fastslår Toda et al. (2017) negativa effekter i form av förhindrad eller skadad 

inlärningsprocess som uppstår genom bestraffning och minskad motivation samt genom att 

användaren inte har förståelse för regler inom applikationen. Negativ effekt på användarens 

motivation identifierades också i vår studie. Även en form av bestraffning kunde urskiljas 

från resultatet tack vare den upplevelse av nedstämdhet, minskad motivation, 

kontraproduktivitet, frustration och hopplöshet som användaren upplevde vid en förlorad 

streak. Likt bestraffning kunde även element hearts medföra att användaren kände frustration 

och hopplöshet när den förlorade alla sina liv. 

 

Almeida et al. (2021) konstaterade också likt Toda et al. (2017) att motivationsproblem och 

brist på förståelse är två förekommande negativa effekter. Utöver detta identifierade Almeida 

et al. (2021) också försämrad prestation, irrelevans, avsaknad av önskad effekt samt fusk som 

negativa effekter. Fusk identifierades även i vår studie som ett etiskt problem i samband med 

att användaren valde alternativa vägar för att kunna delta i applikationens tävlingsmoment i 

stället för att fokusera på inlärningen. Vidare sågs achievements som ett element med 

avsaknad av önskad effekt. Detta delvis för att användare ansåg att elementets positiva effekt 

minskade tack vare att det inte fanns tillräckligt många achievements, men också för att 

överskådligheten av genomförd prestation inte var tillräckligt tydlig genom elementet. Även 

irrelevans kan kopplas till vår studie i form av frustration där gems/lingots inte alltid upplevs 

som relevanta för inlärningsprocessen. Vidare identifierades neutrala åsikter kring 

achievements, avatarer, leaderboards och streak i studien, vilka också kan kopplas till 

irrelevans då elementen i dessa fall inte upplevdes ha någon betydelse för användaren. 

 

Andrade et al. (2016) finner oönskad konkurrens, off-task beteenden och beroende som 

negativa effekter relaterade till gamification. Oönskad konkurrens identifierades även som ett 

problem i vår studie när användaren upplevde stress i och med tävling i ligor samt vid 

jämförelse med vänner. Off-task beteenden innebär enligt Andrade et al. (2016) att det inte 

finns en koppling mellan uppgiften och applikationens syfte. Detta kan jämföras med den 

kontraproduktivitet som identifierades i vår studie. Det beroende som Andrade et al. (2016) 

fann som negativt framkom även i vår studie i samband med etiska dilemman kring streak då 

elementet riskerade ett beroende hos användaren.  
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5.2 Gamification-element som bidrar till negativa effekter 

För att beräkna hur ofta ett gamification-elementen förekommer i studien har antalet teman 

med negativa effekter, även benämnt som negativa sammanhang, som ett element kan 

kopplas till sammanslagits (för diagram över denna sammanslagning se figur 11 i avsnitt 4.0). 

Utifrån resultatet kan det konstateras att de gamification-element som kunde kopplas till flest 

olika negativa effekter är streak, leaderboards, achievements och hearts. Inom tidigare 

forskning konstateras också leaderboards som ett av de mest förekommande elementen med 

negativa effekter enligt både Toda et al. (2017), Almeida et al. (2021) samt Kwon och 

Özpolat (2021). Vidare identifierar dessa även badges och poäng som de mest förekommande 

elementen, vilket skiljer sig från resultatet av vår studie. Nedan följer en utförligare 

diskussion kring varje enskilt gamification-element.  

 

Achievements 

Ett flertal negativa effekter kopplades till gamification-elementet achievements. Från 

resultatet av denna studie konstaterades att elementet skapade känslor av hopplöshet över att 

achievements var för svåra att erhålla och de uppfattades också som löjliga och ointressanta. 

Elementet framkom även som negativt på grund av implementeringen där utformningen av 

achievements inte ansågs tillräckligt tydlig för användaren i syfte att följa sin utveckling samt 

att antalet förekomster av elementet inte sågs som tillräckligt. Resultatet påvisar att 

achievements riktar sig mer till nya användare och blir svårare att uppnå för mer erfarna 

användare av applikationen. I och med detta visar även resultatet att intresset för 

achievements minskar för den erfarna användaren. Denna intresseminskning var något som 

även Kwon och Özpolat (2021) identifierade i sin studie och enligt dem resulterade detta i att 

användarens prestation försämrades. Att attraktionen för badges minskar efter en period 

konstaterade också Huynh et al. (2018) i sin studie. Vidare framstår achievements i denna 

studie som ett element som användaren av applikationen inte har något intresse av. Även om 

detta inte är negativt i sig blir implementeringen av elementet ur denna synpunkt ändå onödig 

då elementet inte fyller någon funktion för erfarna användare. Vad som dock bör tas hänsyn 

till är att elementet också uppfattades som positivt i form av att det skapade uppmuntran och 

motivation. Dock framkom att elementet hade störst positiv påverkan på motivationen i 

början av användandet av applikationen, men att det sedan som ovan nämnt minskade i 

effekt. När achievements implementeras i en applikation bör man därför fokusera på att 

säkerställa att syftet med elementet fungerar lika väl i början som efter en lång tids 

användande för att garantera att elementet är till nytta för användaren. Enligt Andrade et al. 

(2016) är badges ett av de mest implementerade gamification-elementen. Att elementet 

används i en stor utsträckning innebär att många användare påverkas av elementet, vilket i sin 

tur utgör ytterligare ett skäl till att säkerställa en korrekt implementering. 

 

Avatarer 

Resultat kring avatarers effekter förekommer inte inom den tidigare forskning som har 

behandlats i denna studie. Det förekommer dock forskning kring avatarer där 

forskningsfrågans fokus ligger på det specifika elementet, men denna studie är begränsad till 

studier med ett bredare forskningsfokus och inte forskning kring enskilda gamification-
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element. I vår studie identifierades negativa effekter av avatarer. Detta berodde på att en 

avatar med “tjuriga” karaktärsdrag skapade en negativ effekt i form av minskad motivation 

hos användaren. Detta är ett exempel på vikten av korrekt implementering, som även Toda et 

al. (2017) påpekar krävs för att användandet av gamification ska resultera i positiva effekter. 

Almeida et al. (2021) fastslår utöver detta att resultatet av en felutförd implementation inom 

utbildningsmiljöer i värsta fall kan leda till allvarliga konsekvenser. Vid en korrekt 

implementering kan i stället avatarer skapa glädje, vilket framkommer från resultatet av vår 

studie.   

 

Gems/lingots 

Gamification-elementet gems/lingots påvisades i resultatet kunna framkalla frustration i form 

av att elementet inte är till nytta för språkinlärningen, vilket kan jämföras med den negativa 

effekten i form av irrelevans som identifierades av Almeida et al. (2021). Enligt Shortt et al. 

(2021) har gems/lingots en positiv påverkan på användarens engagemang. I vår studie 

identifierades en viss positiv påverkan på användarens motivation genom användandet av 

gems/lingots. Att användare kände att gems/lingots var irrelevanta skulle kunna motverkas 

om det fanns flera saker eller mer användbara saker relaterat till inlärning att spendera 

gems/lingots på. 

 

Hearts 

Resultatet har visat att funktionen hearts i Duolingo kan fungera som en begränsning för 

gratisanvändare. För dessa användare kan negativa känslor som hopplöshet, stress och 

frustration uppstå gentemot applikationen. Begränsningen hindrar användaren från att kunna 

fortsätta sin inlärning, limiterar inlärningsprocessen för användaren och resulterar även i 

kontraproduktivitet. I tidigare forskning har Hyrynsalmi et al. (2017) lyft fram begränsade 

problem som en negativ aspekt i ett gamifierat system. Med begränsade problem menas att en 

användare inte fokuserar på spelet i ett gamifierat system och därmed glömmer bort syftet 

med systemet. Duolingo är ett gamifierad system som syftar till att främja språkinlärning. 

Funktionen hearts är ett gamification-element som ska utmana användaren till att inte göra 

misstag, men som kan leda till ett begränsande problem för gratisanvändare av Duolingo. 

Utöver de begränsade problemen har fuskande identifierats och erkänts av användare. Frågan 

om det etiska dilemmat i form av fusk uppstår i samband med att användare utnyttjar Google 

Translate eller extern hjälp för att inte förlora liv. Att kunna fuska är en negativ aspekt enligt 

Almeida et al. (2021). 

 

Andrade et al. (2016) hävdar att en central utgångspunkt i gamification handlar om att 

försätta användare i ett “flow” som leder till att användaren uppslukas av det gamifierade 

systemet. Genom att använda webbversionen av Duolingo kan användare undgå 

begränsningen av liv och lära sig utan avbrott, vilket gynnar användaren till att flyta på med 

inlärningen. Detta kan påverka användaren till att byta från mobilversion till webbversion för 

att undvika den begränsning som uppstår på grund av hearts. Hearts i mobilapplikationen 

förhindrar gratisanvändare att våga utmana sig själv och bör därmed vara frivilliga för att 

användaren ska kunna utmana sig själv utan att bli bestraffad.  
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Leaderboards 

Ligorna är ett element i Duolingo som för många användare visade sig uppmuntra till tävling,  

men visade sig också vara ett av de mer negativa elementen. Shortt et al. (2021) skrev i sin 

studie att syftet med elementet leaderboards är att motivera genom att skapa en 

gemenskapsorienterad inlärningsmiljö. Detta har inte fångats i denna studie utan det har 

snarare visats att användare tyckte att leaderboards var motiverande för att det får användaren 

att använda applikationen mer samt att elementet skapar ett driv i form av att användaren inte 

vill degraderas från en liga. Ligorna visade sig ha en negativ effekt för vissa användare som 

ville befinna sig i en hög liga. När detta inte kunde uppnås så beskrevs en hopplöshet 

eftersom viljan att befinna sig i en hög liga kändes ouppnåeligt då det inte tycktes vara värt 

tidsinvesteringen. Detta tyder på en överdriven tävlingsinriktning som Toda et al. (2017) 

identifierade i sin studie där användare över tid tappade intresse och motivation för de 

gamifierade applikationerna som undersöktes. 

 

Överdriven tävlingsinriktning var ett vanligt förekommande problem som identifierades i 

denna studie. Det framkom att ligorna var kontraproduktiva i kombination med XP då det 

motiverade användare mer till att tävla snarare än att fokusera på att lära sig. Givetvis så kan 

man fortfarande lära sig trots att man fokuserar på tävlingen, men det visade sig i vissa fall 

vara motivationshämmande i likhet med vad som presenterades i studien av Toda et al. 

(2017). Detta framkom i vår studie då användare kände en ökad stress, att ligorna var 

distraherande eller till och med att användarna kände sig tvingade till att behöva använda 

applikationen i syfte att tjäna XP för att tävla i ligorna och inte för att fokusera på sin 

inlärning. 

 

Att ligorna leder till en överdriven tävlingsinriktning i applikationen tyder på att elementet till 

viss del är dåligt implementerat, på så sätt att det är hämmande för användarnas inlärning. 

Användare tyckte att notifikationer från ligorna var för frekventa samt aggressiva vilket 

också påvisar dålig implementation av elementet. Almeida et al. (2021) beskriver i sin studie 

hur gamifierade system alltid ska vara frivilliga för att dom annars förlorar en av de viktigaste 

funktionerna med gamification, vilket är att det ska vara roligt. En implementering där 

leaderboards inte är lika påstridig med sina påminnelser samt att användaren av egen vilja 

kan delta i ligor minskar risken för att användaren blir påverkad negativt av elementet i form 

av begränsad frivillighet. 

 

Outfits 

I resultatet blir det tydligt att alla gamification-element inte har samma betydelse för alla 

användare. Ett sådant element är outfits som framställs som löjligt av en användare, men som 

hen uppfattar har en viktigare roll för en annan typ av användare. Om användaren av en 

gamifierad applikation upplever delar av den som löjliga finns det en risk att användaren 

tappar intresset för applikationen och att därmed användandet också minskar. En tydlig bild 

av en applikations målgrupp är således viktig för att kunna säkerställa implementering av rätt 

gamification-element.   

 

 



 

39 

 

Streak 

Streak är det gamification-element som förekommer i flest negativa sammanhang. Elementet 

kan kopplas till hopplöshet, minskad motivation, frustration, kontraproduktivitet, stress, 

etiska dilemman och nedstämdhet. Dessa negativa effekter leder i de flesta fall till att lusten 

för att använda applikationen minskar eller elimineras helt. Den stress som påvisats i 

samband med streak hade en effekt på användarens självkänsla där elementet fick användaren 

att känna sig sämre vid en förlust av streak. Resultatet visar också på att implementering av 

streak medför etiska dilemman. Vikten av att behålla en streak leder till att applikationen 

ibland används när användaren egentligen inte vill använda den, att användaren väljer att 

betala för streak freeze samt att det skapar risk för beroende.  

 

Anledningen till att användarna förlorade sin streak berodde främst på att viktigare saker kom 

emellan. Användarna drar även liknelser mellan applikationen och spel och det är 

gamification som skapar den spelliknande känslan som användarna uppmärksammat. Kan ett 

problem med gamification vara att applikationen ses som ett spel och inte som en seriöst 

inlärningsaktivitet? Om användaren inte såg inlärningsapplikationen som ett spel, alltså att 

den inte var gamifierad, hade detta kanske lett till att applikationen hade fått en 

betydelsefullare mening för användaren och därmed ansetts viktigare att använda.  

 

Utifrån resultatet kan det konstateras att streak över lag är ett element som har en stor 

betydelse för användaren. Att det har en stor betydelse för användaren innebär dock att när 

användaren förlorar sin streak blir de negativa effekterna också större än om elementet inte 

hade haft lika stor betydelse. Streak kan ses som både ett begränsande och skadligt problem 

utifrån den beskrivning Hyrynsalmi et al. (2017) gjort av de två kategorierna. Genom streak 

blir spelmomentet viktigare än själva inlärningen av språket, vilket blir ett begränsande 

problem. Streak kan också ses som ett skadligt problem när jakten på belöning i form av en 

ökad streak blir målet med applikationen och inte språkinlärningen. Utöver detta visar 

resultatet neutrala åsikter kring streak och även positiva effekter där elementet ökar 

motivationen. Trots att streak var det gamification-element som var vanligast förekommande 

i samband med negativa effekter i vår studies resultat är det ett element som inte nämns i 

negativa sammanhang i samma utsträckning inom tidigare forskning. Shortt et al. (2021) 

lyfter fram streak som positivt för att öka användarens motivation, men identifierar inte några 

negativa aspekter med elementet.     
   
Vänner 

Resultatet av denna studie visade att vänner kan generera press eftersom tävlingsinriktade 

användare kan känna sig tvingad till att vara bättre än sina vänner. Som tidigare nämnt menar 

Toda et al. (2017) att en överdriven tävlingsinriktning kan leda till sänkt motivation samt att 

det under en längre period kan bidra till att användaren tappar intresse och motivation för det 

gamifierade systemet. I Duolingo kan användare se sina vänners XP, achievements samt 

placering i ligor. En koppling mellan dessa element och vänlistan kan resultera negativt för 

användare med en överdriven tävlingsinriktning.  
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XP 

XP var ett gamification-element som användarna uppfattade som både positivt och negativt. 

Negativa effekter påvisades i flera fall i denna studie när XP användes i ligorna. Elementet 

visade sig vara kontraproduktivt då det ökade fokuset på applikationens tävlingsinriktning, 

vilket ledde till att användaren distraherades från applikationens syfte av språkinlärning. 

Detta var något Hyrynsalmi et al. (2017) beskrev som ett begränsande problem i sin studie, 

alltså att användaren fokuserar på speldelen av applikationen och inte på applikationens syfte, 

som i detta fall är språkinlärning. Användarnas behov av att göra bra ifrån sig i ligorna ledde 

i flera fall till fusk i applikationen genom att byta till ett språk som användaren redan kunde 

för att kunna tjäna mer XP, men också genom att användaren frågade sin sambo eller 

använde Google för att ta reda på översättningen. Fusk kan också relateras till Hyrynsalmi et 

al. (2017) studie där det nämns som ett skadligt problem då användaren enbart gör 

lektionerna i applikationen med syftet att få belöning. Det som visade sig vara positivt med 

XP var att det var motiverande att tjäna poängen för att göra bra ifrån sig ligorna och att XP 

kunde ge användarna en indikation kring dennes utveckling i applikationen. 
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6. Slutsats och bidrag 

6.1 Slutsats 

Syftet med denna studie har varit att utöka kunskap och medvetenhet kring negativa effekter 

som uppstår i samband med användandet av gamification och implementeringen av 

gamification-element. Genom att besvara forskningsfrågan “Hur påverkas användare 

negativt av gamification-element i inlärningsapplikationer?” kan vi konstatera att användare 

av inlärningsapplikationen Duolingo kan påverkas negativt i form av upplevd hopplöshet, 

löjlighet, frustration, kontraproduktivitet, stress, nedstämdhet, neutralitet, negativ påverkan 

på motivation samt upplevda etiska dilemman och upplevt behov av förbättringspotential av 

gamifiering. Utifrån att underfrågan “Vilka gamification-element bidrar till de negativa 

effekterna?” besvaras kan det även konstateras att de gamification-element som förekommer 

i flest negativa sammanhang är streak, leaderboards, achievements och hearts, men att även 

element i form av vänner, avatarer, valutor, outfits och poäng bidrar till negativa effekter.  

 

6.2 Bidrag 

Studien har bekräftat negativa effekter av gamification-element som framkommit inom 

tidigare forskning. Studien har även bidragit teoretiskt genom att minska det identifierade 

forskningsgapet med ny kunskap i form av nya identifierade negativa effekter och samband 

mellan dessa effekter och gamification-element. Bidraget består av förklaringar av 

gamification-element samt de negativa effekter som elementen medför. Därmed består 

bidraget även av en utökad förståelse kring både gamification-element och dess negativa 

effekter. Resultatet av studien är även ett praktiskt bidrag som kan användas av utvecklare i 

syfte att öka medvetenheten kring gamification-elements negativa påverkan vid 

implementering av dessa element. Studien kan också ligga till grund för framtida forskning 

(se följande avsnitt).    

 

6.3 Förslag till framtida forskning 

Denna studie behandlar de negativa effekter som gamification-element bidragit till i 

användandet av en inlärningsapplikation. För framtida forskning bör flera 

inlärningsapplikationer undersökas. Vidare kan resultatet av denna studie användas för att 

jämföras med studier som undersöker andra applikationer med inlärningssyfte. Den 

inlärningsapplikation som granskats i denna studie används främst i informella sammanhang 

och för att utöka kunskapen kring användandet av gamification inom utbildningsmiljöer kan 

en undersökning av formella inlärningsapplikationer bidra till den kunskapsökningen. Vår 

studie kan även ligga till grund för en större kvalitativ studie där hänsyn kan tas till flera 

kulturer utöver den svensktalande som denna studie undersökt. För framtida forskning kan 

det också vara intressant att granska gamification-element från denna studie på djupet i 

enskilda studier för en ännu större förståelse för elementen och dess bidragande effekter.     
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8. Bilagor 

8.1 Intervjuguide 

Berätta kortfattat om oss själva, begreppet gamification och vårt syfte med intervjun. 

 

Praktiska frågor till personen som intervjuas: 

● Är det okej om jag börjar spela in? 

 

-startar inspelning- 

 

Bakgrundsfakta: 

● Hur länge har du varit med i gruppen (Facebook-grupp där vi fann respondenten)? 

 

Generella frågor: 

● När använder du appen? I vilka situationer eller i vilka miljöer? 

● Hur ofta använder du Duolingo? 

● Vilket eller vilka språk lär du dig just nu eller har du tidigare lärt dig i appen? 

● Har du försökt lära dig dessa språk innan du började använda Duolingo? 

● Spelar du några spel? Till exempel tv-spel, datorspel, spelapplikationer? 

● Är du en tävlingsinriktad person? 

 

Övergripande kring applikationen: 

● Vad tycker du är positivt med appen? 

● Vad tycker du är negativt med appen?  

○ Om inte något är negativt, finns det något som är mindre bra?  

○ Vilka funktioner i appen gillar du inte?  

○ Berätta om det finns någon funktion i appen som du tycker är onödig.  

○ Finns det något i appen som får dig att inte vilja använda den?  

● Vad kan bli bättre?  

○ Om du fick ändra en sak i appen, vad skulle det vara? 

● Vilka funktioner tycker du är viktigast i appen? 

○ Vad i appen får dig att vilja använda den?  

○ Vad i appen får dig att känna dig motiverad till att lära dig ett nytt språk? 

● Har du någonsin tagit en paus från appen?  

○ Har du slutat använda appen?  

○ Har du haft en period där du inte använt appen?  

○ Om ja, varför? 

● Följer du andra personer i appen?  

○ Jämför du dig själv med andra användare av appen?  

○ Är det motiverande eller får det dig att känna en negativ press? 

 

Frågor om gamification-element (förklara element som användaren inte har koll på, 

alternativt visa genom att dela skärm): 
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● Tycker du att det är viktigt att med crown levels?  

○ Är det en positiv eller negativ funktion enligt dig? 

● Använder du dig av gem/lingots (valuta)?  

○ Varför/varför inte?  

○ Till vad använder du valutan? 

○ Är det en positiv eller negativ funktion? 

● Vad tycker du om att tävla mot andra användare i leaderboards/ligor?  

○ Finner du liga-systemet som positivt eller negativt?  

● Vad tycker du om hearts-funktionen?  

○ Är det positivt eller negativt att inte kunna fortsätta spela hur mycket man vill? 

● Brukar du försöka få daily-streaks?  

○ Tycker du att det är viktigt med en hög streak?  

○ Är det positivt eller negativt att man kan samla streaks?  

○ Har du missat en daily streak någon gång?  

○ Om ja, varför missade du den? 

● Är det viktigt för dig att samla XP (experience points)?  

○ Är det positivt eller negativt att kunna samla poäng? 

● Brukar du göra dina daily-goal?  

○ Är det svårt?  

● Appen använder sig av achievements (Wildfire, Sage, Scholar, Regal, Champion, 

Sharpshooter, Conqueror, Winner, Legendary, Strategist, Friendly, Weekend Warrior, 

Photogenic, Challenger). Tycker du att det är positivt eller negativt med 

achievements?  

○ Finns det några speciella achievements som du tycker är bra eller dåliga?  

○ Några som du tycker är viktiga?  

○ Några som inte borde vara med? 

● Vad tänker du kring avatarerna i appen? 

○ Är det positivt eller negativt att dom finns?  

● Vad tycker du om funktionen med outfits?  

○ Har du köpt outfits?  

● Har du använt pengar i appen? 

○ Om ja, vad har du köpt då? 

● Har du några andra tankar du vill dela med dig om kring appen som vi inte har 

diskuterat? 

 

8.2 Förfrågan om intervju via Facebook-grupp 

Hej! *Vinkande hand* 

 

Använder du Duolingo? 

 

Jag, -namn- och -namn- skriver en kandidatuppsats i Informatik och söker personer att 

intervjua.  
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Vi vill genom uppsatsen ta reda på vilka konsekvenser användare av inlärningsapplikationer 

upplever.  

 

Vi söker därför användare av språkinlärningsappen Duolingo som vill vara med på en 

intervju via Zoom. Tveka inte att höra av dig om du vill delta eller har några frågor genom att 

svara här eller skicka ett PM till någon av oss. 

 

8.3 Informationsbrev 

Hej -namn-! 

 

Tack för att du vill hjälpa oss med vår studie! Här följer lite information om intervjun som du 

ska delta i.  

 

Vi räknar med att intervjun kommer ta ca 30–60 minuter och den kommer hållas digitalt via 

Zoom. Du ansluter via en länk som vi kommer skicka i ett separat meddelande. Om det är 

okej för dig ser vi gärna att intervjun hålls med videokamera på, då det är en fördel att kunna 

läsa av kroppsspråk under intervjun. Om du ej vill att bild av dig spelas in eller om du ej har 

tillgång till webbkamera kommer intervjun genomföras med endast ljudinspelning.  

 

Vårt syfte med intervjun är att identifiera negativa konsekvenser som användare av Duolingo 

upplever. Insamlat material från intervjun kommer sedan användas för att svara på vår studies 

forskningsfråga.  

 

Följande etiska riktlinjer kommer följas: 

 

● Allt material om dig kommer vara anonymt och sparas på ett konfidentiellt sätt. 

● Du har rätt att avbryta intervjun när du vill. 

● Du har rätt att avböja att svara på frågor. 

● Inspelad fil kommer användas för att transkribera intervjun och kommer raderas när 

studien är slutförd. 

● Du kommer få tillgång till det transkriberade materialet ifall du vill kontrollera och 

ändra svar om det behövs. 

● Du har rätt att ändra eller ta bort svar fram tills dess att studien är färdigställd.  

 

Om du har några frågor eller vill omboka/avboka intervjun får du gärna kontakta oss. 

 

Tack en än gång för ditt deltagande! 

 

Med vänliga hälsningar 

 

Timo Dao - -telefonnummer-, -e-post- 

Alexandra Fahlquist - -telefonnummer-, -e-post- 

Max Ingelsson - -telefonnummer-, -e-post- 
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8.4 Bekräftelse intervju 

Hej! 

 

Här kommer en bekräftelse för vår inbokade intervju. 

 

Datum: -datum- 

Tid: -tid- 

 

Använd följande Zoom-länk för att delta i intervjun: -länk- 

 

Återigen tack för din medverkan! Jag ser fram emot att få prata med dig. Hör av dig om du 

undrar över något eller vill omboka/avboka intervjun. 

 

Vi hörs på -dag-!  

 

Vänliga hälsningar 

-Namn- - -telefonnummer-, -e-post- 

 

 

 

 

https://oru-se.zoom.us/j/66130544632

